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RESUMEN 
DISEÑO, DESARROLLO E IMPLEMENTACIÓN DE UN SISTEMA 
GENERADOR DE ENCUESTAS PARA LA DIRECCIÓN DE 
TECNOLOGÍAS DE INFORMACIÓN Y COMUNICACIÓN DTIC 
El sistema permite la Generación de Encuestas, automatiza el proceso de 
creación, así como la fácil recolección de datos y la interpretación de los 
mismos mediante los resultados obtenidos, lo que brinda a los usuarios la 
posibilidad de tener un mejor criterio ante la toma de decisiones.  
El propósito general es proveer un sistema que brinde tanto a personas, 
empresas o entes institucionales la posibilidad y facilidad de gestionar 
encuestas en línea, integrando un entorno de diseño y publicación que 
permita la creación y manipulación de encuestas de forma intuitiva, así 
como disponer en todo momento de la información que se obtenga. 
 
DESCRIPTORES: 
SISTEMA GENERADOR DE ENCUESTAS / JAVA / WEB / 
ARQUITECTURA MVC / COMPUTACIÓN GRÁFICA / GRÁFICOS 
ESTADÍSTICOS / IMAGEN VECTORIAL Y RASTER  
  
xv 
 
ABSTRACT 
DESIGN, DEVELOPMENT AND IMPLEMENTATION OF A GENERATOR 
SYSTEM MANAGEMENT SURVEYS FOR INFORMATION AND 
COMMUNICATION TECHNOLOGIES DTIC 
The system allows the generation of surveys, automates the process of 
creating and easy data collection and the interpretation thereof by results, 
that giving users the ability to have a better approach to decision making. 
The fundamental purpose is to provide a system that provides both 
people, companies or institutional entities the possibility and ease of 
managing online surveys, integrating a design and publishing environment 
that enables the creation and manipulation of polls intuitively and have in 
all times of the information obtained. 
 
KEYWORDS: 
GENERATOR SYSTEM SURVEYS / JAVA / WEB / MVC 
ARCHITECTURE / COMPUTER GRAPHICS / STATISTICAL GRAPHS /    
VECTOR AND RASTER IMAGE 
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CAPÍTULO I 
1.1. Introducción 
Un estudio observacional en el cual un investigador busca recaudar datos 
de información a partir de realizar un conjunto de preguntas dirigidas a 
una muestra representativa  formada a menudo por personas, empresas o 
instituciones se le denomina Encuesta. 
Una encuesta se realiza con el fin de conocer estados de opinión, 
características o hechos específicos, para lo cual las preguntas estarán 
de acuerdo con la naturaleza de la investigación. 
Existen varios tipos de encuesta dependiendo de la forma o medio que se 
utiliza para realizarla. 
Personal.- Se realizan cara a cara, pueden hacerse tanto en el lugar de 
trabajo u hogar del entrevistado, a personas que caminan por la calle o 
bien, que los entrevistados sean invitados a una sede para realizarla. 
Telefónicas.- Se realizan vía telefónica y las hacen un equipo de personas 
entrenadas que serán las encargadas de verbalizar las preguntas y 
apuntar las respuestas. 
Por correo.- La encuesta es enviada por correo junto con sobres de 
respuesta, con sus correspondientes sellos, para que sean devueltos a 
los investigadores. 
Por internet: Consiste en colocar un cuestionario en una página web o 
enviarlo a los correos electrónicos de un panel predefinido. 
Se puede señalar varias ventajas al realizar encuestas online, entre ellas: 
 Puede llegar a una cobertura amplia. 
 El ahorro del tiempo y el bajo costo son significativos. 
 Anonimato de las respuestas, menor tiempo en la respuesta.  
 Inmediata obtención de resultados y fácil interpretación ya que el 
ordenador los muestra de una forma clara y ordenada.  
No así en los otros tipos, en los que se suma el alto costo que puede 
significar el capital humano. 
Un sistema automatizado garantiza un mejor tratamiento de la información 
y reduce significativamente el tiempo empleado, proporciona un mejor 
desempeño, mayor productividad y mejor toma de decisiones. 
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Sistema que brindará la posibilidad a usuarios sin conocimientos en 
programación el desarrollo, publicación, recolección y manipulación de los 
datos. 
 
1.2. Planteamiento del Problema 
En la actualidad en un entorno tan competitivo, para las Instituciones la 
recopilación de información a través de métodos de investigación 
(Encuestas) puede ser la diferencia entre el éxito y el fracaso. 
El problema surge cuando los métodos de recolección de datos se 
realizan de una forma no sistematizada, consumiendo recursos 
económicos, el tiempo transcurrido desde el diseño hasta la recolección y 
codificación de los datos y en muchos casos el alto costo que puede 
significar el capital humano. 
Por lo tanto se requiere de un sistema que administre la generación y 
manipulación de encuestas, así como disponer en todo momento de la 
información obtenida. 
 
1.3. Formulación del Problema 
El proceso de creación de encuestas conlleva a definir en ocasiones 
preguntas de tipo condicional, esto es, la aparición de una o varias 
preguntas en función de las respuestas que se hayan realizado en 
preguntas anteriores. En muchas ocasiones no se respetan los criterios 
definidos para contestar o no una pregunta y desafortunadamente estos 
errores se detectan cuando se analiza el resultado, asumiendo pérdida de 
confianza en los mismos. 
Por otro lado muchas Instituciones no cuentan con un sistema que 
permita automatizar el proceso de creación y manipulación de encuestas, 
además la información obtenida no necesariamente se traduce en forma 
tal que pueda ser utilizada para los fines que se haya creado, estos 
pueden ser, planificación, toma de decisiones, mejoras en la educación, 
opinión u otros. 
Considerando lo antes mencionado, el propósito del presente trabajo no 
es tanto el análisis y estudio de los datos obtenidos a través de las 
encuestas, si no automatizar el proceso de desarrollo, diseño, publicación 
y recolección de los datos, en un sistema informático que cumpla ciertas 
características. 
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1.4. Objetivos 
1.4.1. Objetivo General 
Diseñar, desarrollar e implementar un sistema generador de encuestas 
para la Dirección de Tecnologías de Información  y Comunicación DTIC, 
que permita construir, manipular y publicar encuestas, así como recolectar 
e interpretar de forma inmediata los datos obtenidos. 
 
1.4.2.  Objetivos Específicos 
 Desarrollar el sistema de administración y generación de 
encuestas. 
 Garantizar un mejor tratamiento de la información que se obtenga 
mediante una encuesta.  
 Facilitar la creación y modelado de encuestas en el momento que 
se requiera, con un sistema amigable, intuitivo y fácil de utilizar. 
 Facilitar la interpretación de los datos obtenidos, mediante informes 
gráficos. 
 
1.5. Justificación  
La evolución en cuanto a computadores y tecnologías que son capaces 
de producir sistemas que aporten a distintos sectores económicos, 
sociales, políticos, educativos, entre otros, además los procesos 
automatizados son factores de vital importancia en toda institución. 
Por otro lado ante tantos productos existentes que ofrecen la posibilidad 
de gestionar encuestas como: NetQuest, Encuesta Fácil, PhpESP, entre 
otros, que ofrecen funcionalidades importantes (mediante pago) y la 
necesidad de controlar el software y  los datos obtenidos. 
También cabe indicar que las representaciones gráficas se emplean para 
tener una representación visual de la totalidad y deben conseguir que un 
simple análisis visual ofrezca la mayor información posible.  
Los gráficos estadísticos presentan los datos en forma de dibujo, de tal 
modo que se pueda percibir fácilmente los hechos esenciales y 
compararlos con otros. 
Ante este panorama, es necesario que la información obtenida a través de 
estos sistemas sea procesada y almacenada de forma efectiva para 
agilizar los procesos y así lograr un control integral de los datos, mejorar 
la toma de decisiones.  
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Mediante el desarrollo de un sistema que cubra las necesidades antes 
mencionadas y aporte a requerimientos específicos en determinado 
instante, se logrará un importante ahorro de tiempo y recursos 
económicos. 
 
1.6. Alcance 
El Sistema Generador de Encuestas tiene como principales funciones las 
siguientes. 
 Usuarios.- Gestión de usuarios, asignación de roles. 
 Encuestas.- Constituye la parte central de la aplicación, mediante 
este módulo se diseña, se reestructura, se publica una encuesta y 
se accede a los resultados (Reportes) de los datos obtenidos. 
 Encuestados.- Mediante este módulo se asigna a una determinada 
encuesta, usuarios externos (encuestados), los mismos que 
accederán y procederán a responder. 
 Revisores.- Mediante este módulo se asignará a determinada 
encuesta usuarios, quienes únicamente podrán acceder a los 
resultados. 
 Recursos.- A través de este módulo los usuarios modificarán sus 
datos de información. 
 
CAPÍTULO II 
2.1. Fundamentación Teórica 
2.1.1. Gráficos por computador 
Campo de la informática visual, donde se utilizan computadoras tanto para 
generar imágenes visuales sintéticamente como integrar o cambiar la 
información visual y espacial probada del mundo real.1 
También se podría definir como la forma de transmitir información usando 
imágenes que son generadas mediante el ordenador. 
Las muchas posibilidades que nos ofrece el ordenador para el diseño 
gráfico fomentan la creatividad y la experimentación. Algunos aspectos 
                                                          
1
 http://es.wikipedia.org/wiki/Computaci%C3%B3n_gr%C3%A1fica 
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básicos del estudio gráfico digital son: composición, color, manejo de 
textos, organización de imágenes.  
 
2.1.2. Computación Gráfica 
Es la rama de las ciencias de la computación que se encarga del estudio, 
diseño y trabajo del despliegue de imágenes en la pantalla de un 
computador a través de las herramientas proporcionadas por la física, la 
óptica, la térmica, la geometría, entre otras.2 
 
2.1.3. Computación Gráfica 2D 
Es la generación de imágenes digitales por computadora, sobre todo de 
modelos bidimensionales (como modelos geométricos, texto e imágenes 
digitales 2D) y por técnicas específicas para ellos. La palabra puede 
referirse a la rama de las ciencias de la computación que comprende 
dichas técnicas, o a los propios modelos.3 
Corresponde al conjunto de técnicas que tienen como objeto la 
generación de una imagen digital a partir de modelos geométricos 
bidimensionales.  
Estas técnicas son principalmente empleadas en interfaces gráficas de 
usuario y en aplicaciones desarrolladas a partir de tecnologías de 
impresión y dibujo, como tipografía, cartografía y dibujo técnico, entre 
otras. 
 
 
                                                          
2
 http://www.slideshare.net/eapcc/computacion-grafica-4644054 
3
 http://es.wikipedia.org/wiki/Computaci%C3%B3n_gr%C3%A1fica_2D 
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Ilustración 1. Gráfico 2D 
Fuente: Internet 
 
Gráficos Vectoriales 
Los gráficos vectoriales, también conocidos como gráficos orientados a 
objetos, son el segundo gran grupo de imágenes digitales. Son más 
simples que los gráficos de mapas de bits, ya que en ellos las imágenes 
se almacenan y representan por medio de trazos geométricos controlados 
por cálculos y fórmulas matemáticas, tomando algunos puntos de la 
imagen como referencia para construir el resto. 
Por lo tanto, las imágenes en los gráficos vectoriales no se construyen 
píxel a píxel, sino que se forman a partir de vectores, objetos formados 
por una serie de puntos y líneas rectas o curvas definidas 
matemáticamente. 
Hasta la aparición de Macromedia Flash y los ficheros SWF la inclusión 
directa de gráficos vectoriales en la web no era posible. Su introducción 
supuso un considerable avance, ya que permiten incluir gráficos de 
tamaño modificable sin pérdida de calidad, muy útiles en logotipos, 
planos, diagramas, etc.4 
 
                                                          
4
 http://www.desarrolloweb.com/articulos/1806.php 
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Ilustración 2. Gráficos Vectoriales 
Fuente: Internet 
 
Gráficos Vectoriales - aplicaciones 
 Generación de gráficos 
Para crear logos ampliables a voluntad así como en el diseño 
técnico CAD. 
 
 Lenguajes de descripción de documentos 
Permiten describir el aspecto de un documento 
independientemente de la resolución del dispositivo de salida. Los 
formatos más conocidos son PostScript y PDF.  
 
 Tipografías 
La mayoría de aplicaciones actuales utilizan texto formado por 
imágenes vectoriales. Ejemplo: TrueType, OpenType, PostScript. 
 
 Videojuegos 
En los videojuegos 3D es habitual la utilización de gráficos 
vectoriales. 
 
 Internet 
Los gráficos vectoriales que se encuentran en el World Wide Web 
suelen ser o bien de formatos abiertos VML y SVG, o bien SWF 
(Adobe Flash Player). 
 
Los gráficos de tramas o raster 
Gráficos por ordenador almacenados y mantenidos como colecciones de 
bits que describen las características de los pixeles individualmente en la 
pantalla, así como los datos generales del gráfico. 
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Se tratan las imágenes como un conjunto de puntos, no son escalables 
aunque puede variar su tamaño. La ampliación o reducción supone una 
pérdida notable de calidad del gráfico. 
Llamados comúnmente Mapa de bits, es una rejilla bidimensional 
uniforme de pixeles. Cada pixel tiene un valor específico por ejemplo 
brillo, transparencia en color o una combinación de tales valores.  
Una imagen de trama tiene una resolución finita de un número específico 
de filas y columnas. La combinación de trama y gráficos vectorizados dan 
paso a formatos de archivo compuesto (pdf, swf, jpeg, bmp, png, entre 
otros). 
Un formato gráfico define la manera en que se guarda una imagen y toda 
la información relacionada con la misma. 
 
Cada formato tiene sus ventajas e inconvenientes. Unos no admiten más 
de 256 colores, otros admiten una gran compresión. 
 
 Bitmap (BMP) 
Cualquier aplicación será capaz de reconocerlo Admite hasta 16,7 
millones de colores pero el tamaño de los archivos que genera es 
enorme para casi cualquier uso. 
 
 Graphics Interchange Format (GIF) 
Formato muy utilizado en Internet gracias a su pequeño tamaño, su 
inconveniente es que admite tan sólo 256 colores. El formato 89a 
permite guardar archivos con opciones de transparencia.  
Adecuado para logotipos, títulos o fotos sencillas.  
 
 
 Joint Photographic Experts Group (JPEG, JPG) 
Es el formato de compresión de imágenes más eficiente de la 
actualidad. Al guardar una imagen en este formato debemos de 
especificar la cantidad de compresión a emplear. Cuanto mayor 
sea esta mayor pérdida de información tendremos, pero los 
archivos serán menores. 
 
 Portable Network Graphics (PNG) 
Formato de archivo abierto, diseñado para remplazar al GIF en 
todo menos en lo que se refiere a animaciones. Ofrece 
transparencia variable (alphachannels), corrección de gamma 
(control de brillo entre diferentes plataformas) y un grado 
ligeramente mayor de compresión que el GIF. 
 
 PSD: (Photoshop Document)  
Formato nativo de Adobe Photoshop, programa estándar de facto 
en la edición de imágenes. Permite el almacenamiento de múltiples 
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capas, cada una de las cuales puede contener una imagen del tipo 
bitmap o vectorial. 
 
 
Ilustración 3. Gráficos de tramas 
Fuente: Internet 
 
2.1.4. Teoría del Color 
En el arte de la pintura, el diseño gráfico, la fotografía, la imprenta y en la 
televisión, la teoría del color es un grupo de reglas básicas en la mezcla 
de colores para conseguir el efecto deseado combinando colores de luz o 
pigmento. La luz blanca se puede producir combinando el rojo, el verde y 
el azul, mientras que combinando pigmentos cian, magenta y amarillo se 
produce el color negro. 
El color es un atributo que percibimos de los objetos cuando hay luz. La 
luz es constituida por ondas electromagnéticas que se propagan a unos 
300.000 kilómetros por segundo. Esto significa que nuestros ojos 
reaccionan a la incidencia de la energía y no a la materia en sí.  
 
Las ondas forman, según su longitud de onda, distintos tipos de luz, como 
infrarroja, visible, ultravioleta o blanca. Las ondas visibles son aquellas 
cuya longitud de onda está comprendida entre los 380 y 770 nanómetros.  
 
Los objetos devuelven la luz que no absorben hacia su entorno. Nuestro 
campo visual interpreta estas radiaciones electromagnéticas que el 
entorno emite o refleja, como la palabra "COLOR".  
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Propiedades del Color 
 
 
Ilustración 4. Propiedades del color 
Fuente: Internet 
 
 
 Tono (hue) 
Matiz o croma es el atributo que diferencia el color y por la cual 
designamos los colores: verde, violeta, anaranjado. 
 
 Saturación (Saturation) 
Es la intensidad cromática o pureza de un color Valor (value) es la 
claridad u oscuridad de un color, está determinado por la cantidad 
de luz que un color tiene. Valor y luminosidad expresan lo mismo. 
 
 Brillo (brightness) 
Es la cantidad de luz emitida por una fuente lumínica o reflejada 
por una superficie. 
 
 Luminosidad (lightness) 
Es la cantidad de luz reflejada por una superficie en comparación 
con la reflejada por una superficie blanca en iguales condiciones de 
iluminación. 
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2.1.5. Términos Comunes 
 Bit  
Unidad de medida elemental de la memoria. Puede tener dos 
valores: cero y uno. 
 
 Píxel 
Contracción de picture element, unidad de medida elemental de 
una imagen. 
 
 Resolución 
Tamaño de una imagen, expresado en cantidad de píxeles 
horizontales por cantidad de píxeles verticales. Ejemplos de 
resoluciones de pantalla comunes: 640x480; 800x600; 1024x768. 
 
 Profundidad de color  
Cantidad de colores que pueden ser usados en una imagen. 
Depende de la cantidad de bits por píxel; cuantos más se utilicen, 
mayor será la cantidad de combinaciones de valores binarios 
(ceros y unos) que forman la paleta de colores posibles. 
Profundidades de color comunes: 1 bit, 8 bits, 16 bits, 24 bits y 32 
bits por píxel. 
 
 Patrón de color 
Formato específico de medición de colores que se utiliza para 
representar los colores de una imagen. 
 
 CMYK 
Patrón de color, mediante una combinación de cuatro colores 
únicos se puede obtener cualquier otro color.  
 
 
Ilustración 5. CMYK 
Fuente: Internet 
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 RGB 
Patrón de color utilizado en televisores, monitores y otros 
dispositivos de despliegue similares que se basa en una 
combinación de tonalidades de rojo, verde y azul para obtener 
cualquier color. Cada tonalidad tiene un valor que va de 0 a 255. 
Cuando la tonalidad es la misma en los tres casos, se obtiene luz 
blanca. 
 
 
Ilustración 6. RGB 
Fuente: Internet 
 
2.1.6. Representación de colores5 
Las computadoras almacenan y manipulan colores representándolos 
como una combinación de 3 números. Por ejemplo en el sistema de 
colores RGB (rojo-verde-azul), el ordenador utiliza sendos números para 
representar los componentes primarios rojo, verde y azul de cada color. 
Otros sistemas pueden representar otras propiedades del color, como por 
ejemplo el matiz (frecuencia de luz), la saturación (intensidad cromática) y 
el brillo. 
 
2.2. Aplicaciones de la Computación Gráfica 
Actualmente existen muchas aplicaciones, en diversos campos de la 
ingeniería e investigación científica, que demandan una gran cantidad de 
recursos computacionales. La Computación Gráfica cubre áreas muy 
                                                          
5
 http://www.authorstream.com/Presentation/aSGuest111780-1165084-1-3-aplicaciones-
representativas-de-la-computacion-grafica/ 
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diversas, que abarcan desde la visualización científica o ingenieril hasta el 
arte y el tratamiento fotográfico.6 
 Interfaces Gráficas de Usuario (GUI) 
Es un programa informático que actúa de interfaz de usuario, 
utilizando un conjunto de imágenes y objetos gráficos para 
representar la información y acciones disponibles en la interfaz. 
 
 Gráficos estadísticos 
Uso de lo gráfico para producción e ilustraciones de soporte a 
informes y trabajos. 
Áreas de mayor uso: 
- Economía 
- Estadística 
- Matemática 
- Administración y gestión 
Técnicas principales: 
- Gráficos de línea 
- Gráficos de barra 
- Gráficos de torta 
- Superficies 3D 
 
 Cartografía 
Elaboración de los mapas geográficos, territoriales y de diferentes 
dimensiones lineales y demás. 
 
 Visualización Científica y médica 
Se pueden realizar estudios y observaciones del interior del cuerpo 
humano sin necesidad de realizar ni un solo corte en éste. 
 
Los científicos pueden emplear las gráficas por computadora de 
muchas maneras. Ejemplo: esquemas corporales. 
Áreas: 
- Medicina (Ej. Resonancias) 
- Ingeniería (Ej. Esfuerzos de mecanismos) 
- Física (Ej. Campos) 
- Química (Ej. Interacción molecular) 
- Matemática (Ej. Solución a ecuaciones) 
- Topografía y oceanografía (Ej. Terrenos y corrientes) 
 
                                                          
6
 http://tutorialcomputaciongrafica.blogspot.com/ 
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Técnicas: 
- Codificación por color 
- Curvas de nivel 
- Visualización de volúmenes 
- Generación de terrenos fractales 
 
 Ingeniera y Diseño Asistido por Computadora (CAD) 
Conjunto de herramientas gráficas que permite diseñar prototipos y 
evaluarlos antes de ser construidos. 
 Áreas importantes: 
- Diseño mecánico 
- Arquitectura 
- Circuitería eléctrica 
- Circuitos impresos e integrados 
Técnica Habitual: Diseño basado en primitivas constructivas 
Otras posibilidades: 
- Animaciones interactivas 
- Sistemas multivistas 
- Presentación final realista 
- Análisis del diseño con métodos de ingeniería. 
 
 Multimedios (educativos) 
El beneficio más grande que aportan las gráficas por computador 
es en el ambiente educativo, ya que mediante una imagen se 
puede representar una gran cantidad de datos. 
 
 Entretenimiento (juegos) 
Actualmente ésta área es donde más avance se tiene en la 
computación gráfica, en los videojuegos, series de televisión, 
películas, etc. 
 
 Aeronáutica 
El diseño de aeronaves se realiza mediante computadoras, en ellas 
se realizan los planos y fabricación de dichas aeronaves. 
 
 Arte 
El artista siempre ha podido escoger los medios de expresión 
adecuados para su talento. Las gráficas por computadora son otro 
medio del que dispone para ampliar su libertad de expresión. 
 
 
15 
 
Áreas: 
- Diseño de logotipos 
- Bellas Artes 
- Animaciones Publicitarias 
Técnicas y software: 
- Programas de soporte de animación 
- Técnicas de tratamiento de imagen 
- Técnicas de rendering 
 
  
Ilustración 7. Aplicaciones 
Fuente: Internet 
 
 
2.3. Gráficos y Diagramas 
Las primeras aplicaciones de los gráficos por computadora fueron para 
visualizar gráficos de datos que frecuentemente se imprimían con 
impresoras de caracteres. 
 
Los gráficos y los diagramas se usan comúnmente para realizar 
resúmenes financieros, estadísticos, matemáticos, científicos, de 
ingeniería y económicos, para realizar informes de investigación, 
resúmenes de gestión, boletines de información al consumidor y otros 
tipos de publicaciones. 
 
Ejemplos típicos de visualización de datos son los diagramas lineales, de 
barras, los diagramas de tarta, gráficos de superficie, diagramas de 
contorno y otras muchas representaciones en las que se muestran las 
relaciones entre múltiples parámetros en espacios de dos, tres o más 
dimensiones. 
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2.3.1. Procesamiento de la Información 
Recopilar y procesar datos se ha convertido en una necesidad imperiosa 
en la actualidad. Conocerlos e interpretarlos permite descubrir, prevenir, 
informar o predecir el comportamiento de diferentes sucesos o fenómenos 
propios de la naturaleza, del entorno social o incluso del pensamiento. 
En cualquier caso, disponer en una tabla los datos obtenidos nos facilitará 
su interpretación y su representación gráfica.7 
 
 
Ilustración 8. Representación gráfica 
Fuente: Internet 
 
 
2.3.2. Gráficos estadísticos 
En Estadística se denomina gráficos a aquellas imágenes que, 
combinando la utilización de sombreado, colores, puntos, líneas, 
símbolos, números, texto y un sistema de referencia (coordenadas), 
permiten presentar información cuantitativa. 
La utilidad de los gráficos es doble, ya que pueden servir no sólo como 
sustituto a las tablas, sino que también constituyen por sí mismos una 
poderosa herramienta para el análisis de los datos, siendo en ocasiones 
el medio más efectivo no sólo para describir y resumir la información, sino 
también para analizarla. 
Los gráficos estadísticos presentan los datos en forma de dibujo de tal 
modo que se pueda percibir fácilmente los hechos esenciales y 
compararlos con otros.8 
                                                          
7
 http://www.profesorenlinea.cl/matematica/Graficos.html 
8
 https://matematicas-eso.wikispaces.com/Gr%C3%A1ficos+estad%C3%ADsticos 
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Existen diferentes tipos de gráficas que se pueden clasificar en: 
 Diagrama de barras 
Se usan cuando se pretende resaltar la representación de 
porcentajes de datos que componen un total, son una manera de 
representar frecuencias; las mismas que están asociadas con 
categorías.  
 
 
 
 
Ilustración 9. Diagrama de barras 
Fuente: Internet 
 
 
 Histograma 
Se utiliza para representar variables continuas o cuantitativas 
discretas tabuladas en intervalos. 
 
 
 
Ilustración 10. Histograma 
Fuente: Internet 
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 Polígono de frecuencias 
Este tipo de gráfico se utiliza para representar la distribución de 
variables cuantitativas, continuas o discretas tabuladas en 
intervalos. 
 
 
 
Ilustración 11. Polígono de frecuencias 
Fuente: Internet 
 
 
 Circulares o sectoriales 
Permiten ver la distribución interna de los datos que representan un 
hecho, en forma de porcentajes sobre un total.  
 
Se suele separar el sector correspondiente al mayor o menor valor, 
según lo que se desee destacar. 
 
 
 
Ilustración 12. Circulares o sectoriales 
Fuente: Internet 
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 Áreas 
En estos tipos de gráficos se busca mostrar la tendencia de la 
información generalmente en un período de tiempo.  Se puede 
representar una o más series. 
 
 
 
Ilustración 13. Áreas 
Fuente: Internet 
 
 
 Cartogramas 
Se utilizan para mostrar datos sobre una base geográfica. En los 
que aparecen indicados sobre las distintas zonas cantidades o 
colores de acuerdo con el carácter que representan 
 
 
Ilustración 14. Cartogramas 
Fuente: Internet 
 
 
 Diagramas de dispersión 
Son gráficos que se construyen sobre dos ejes ortogonales de 
coordenadas, llamados cartesianos, cada punto corresponde a un 
par de valores de datos de un mismo elemento o suceso. 
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Ilustración 15. Diagramas de dispersión 
Fuente: Internet 
 
 
 Los Pictogramas 
Son una forma de representar la información mediante dibujos de 
los objetos que son motivo de estudio, con un formato tal que 
indique una idea rápida y visual, de la distribución de frecuencias. 
 
 
Ilustración 16. Pictogramas 
Fuente: Internet 
 
2.4. Aplicaciones Web 
Se denomina aplicación web a aquellas herramientas que los usuarios 
pueden utilizar accediendo a un servidor web a través de Internet o de 
una intranet mediante un navegador. En otras palabras, es una aplicación 
que se codifica en un lenguaje soportado por los navegadores web en la 
que se confía la ejecución al navegador. 
Las aplicaciones web son populares debido a lo práctico del navegador 
web como cliente ligero, a la independencia del sistema operativo, así 
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como a la facilidad para actualizar y mantener aplicaciones web sin 
distribuir e instalar software a miles de usuarios potenciales.9 
 
2.4.1. Tecnologías Web utilizadas 
HTML 
HyperText Markup Language (lenguaje de marcado de hipertexto), hace 
referencia al lenguaje de marcado predominante para la elaboración de 
páginas web que se utiliza para describir y traducir la estructura y la 
información en forma de texto, así como para complementar el texto con 
objetos tales como imágenes. 
HTML es un lenguaje muy sencillo que permite describir hipertexto, es 
decir, texto presentado de forma estructurada y agradable, con enlaces 
que conducen a otros documentos o fuentes de información relacionadas, 
y con inserciones multimedia (gráficos, sonido, entre otros). 
XHTML 
eXtensible HyperText Markup Language, es básicamente HTML 
expresado como XML válido. Es más estricto a nivel técnico, pero esto 
permite que posteriormente sea más fácil al hacer cambios o buscar 
errores entre otros. 
CSS 
Las hojas de estilo en cascada (Cascading Style Sheets, o sus siglas 
CSS) hacen referencia a un lenguaje de hojas de estilos usado para 
describir la presentación semántica (el aspecto y formato) de un 
documento escrito en lenguaje de marcas. Su aplicación más común es 
dar estilo a páginas webs escritas en lenguaje HTML y XHTML, pero 
también puede ser aplicado a cualquier tipo de documentos XML, 
incluyendo SVG y XUL. 
JavaScript 
Es un lenguaje de programación interpretado. Se define como orientado a 
objetos,  basado en prototipos, imperativo, débilmente tipado y dinámico. 
Se utiliza principalmente en su forma del lado del cliente (client-side), 
implementado como parte de un navegador web permitiendo mejoras en 
la interfaz de usuario y páginas web dinámicas, en bases de datos locales 
al navegador. 
                                                          
9
 http://es.wikipedia.org/wiki/Aplicaci%C3%B3n_web 
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DOM 
Es un modelo para representar los objetos que componen los documentos 
HTML o XML, con sus atributos y métodos asociados.  
Es un API independiente del lenguaje para acceder, añadir y cambiar 
dinámicamente contenido estructurado en páginas Web. 
AJAX 
Asynchronous JavaScript And XML, es una técnica de desarrollo web 
para crear aplicaciones interactivas o RIA (Rich Internet Applications). 
Estas aplicaciones se ejecutan en el cliente, es decir, en el navegador de 
los usuarios mientras se mantiene la comunicación asíncrona con el 
servidor en segundo plano.  
Ajax es una tecnología asíncrona, en el sentido de que los datos 
adicionales se solicitan al servidor y se cargan en segundo plano sin 
interferir con la visualización ni el comportamiento de la página. 
 
2.4.2. Servidor Web 
Un servidor web o servidor HTTP es un programa informático que procesa 
una aplicación del lado del servidor realizando conexiones bidireccionales 
y/o unidireccionales y síncronas o asíncronas con el cliente generando o 
cediendo una respuesta en cualquier lenguaje o Aplicación del lado del 
cliente. El código recibido por el cliente suele ser compilado y ejecutado 
por un navegador web. Para la transmisión de todos estos datos suele 
utilizarse algún protocolo. Generalmente se utiliza el protocolo HTTP para 
estas comunicaciones, perteneciente a la capa de aplicación del modelo 
OSI. El término también se emplea para referirse al ordenador que 
ejecuta el programa.10 
 
Servidor De Aplicaciones 
JBOSS.- Es un servidor de aplicaciones J2EE de código abierto 
implementado en Java puro.  
Al estar basado en Java, JBoss puede ser utilizado en cualquier sistema 
operativo para el que esté disponible Java. 
Las características destacadas de JBoss incluyen: 
                                                          
10
 http://es.wikipedia.org/wiki/Servidor_web 
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 Producto de licencia de código abierto sin coste adicional. 
 Cumple los estándares. 
 Confiable a nivel de empresa 
 Incrustable, orientado a arquitectura de servicios. 
 Flexibilidad consistente 
 Servicios del middleware para cualquier objeto de Java 
 Soporte completo para JMX 
 
2.4.3. Arquitectura JEE 
Actualmente Java se ha convertido en una de las principales plataformas 
para el desarrollo de aplicaciones empresariales, abarcando una amplia 
gama de opciones desde  desarrollos basados en productos comerciales 
hasta el desarrollo de aplicaciones basados en ofrecimientos de software 
libre (open source). La plataforma java se ha convertido en una 
plataforma con muchas alternativas para los desarrolladores.11 
 
Java Enterprise Edition 
Java Platform, Enterprise Edition o Java EE es una plataforma de 
programación, parte de la Plataforma Java para desarrollar y ejecutar 
software de aplicaciones en el lenguaje de programación Java. Permite 
utilizar arquitecturas de N capas distribuidas y se apoya ampliamente en 
componentes de software modulares ejecutándose sobre un servidor de 
aplicaciones. 
Java EE tiene varias especificaciones de API, tales como JDBC, RMI, e-
mail, JMS, Servicios Web, XML, entre otras y define cómo coordinarlos.  
También configura algunas especificaciones únicas para Java EE para 
componentes. Estas incluyen Enterprise JavaBeans, servlets, portlets 
(siguiendo la especificación de Portlets Java), JavaServer Pages y varias 
tecnologías de servicios web.  
Otros beneficios añadidos son, por ejemplo, que el servidor de 
aplicaciones puede manejar transacciones, la seguridad, escalabilidad, 
concurrencia y gestión de los componentes desplegados. 
En el siguiente gráfico se distingue claramente la distribución de cada una 
de las capas que conforman la aplicación. 
 
                                                          
11
 http://www.sicuma.uma.es/sicuma/independientes/argentina08/Badaracco/j2ee.htm 
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 Capa de base de datos 
 Capa de persistencia 
 Capa de lógica de negocio 
 Capa web 
 Capa del cliente 
 
 
Ilustración 17. Arquitectura de la Aplicación 
Fuente: Internet 
 
 
Capa de Datos (Conocida como Capa de Base de Datos). 
Es donde residen los datos y es la encargada de acceder a los mismos. 
Está formada por uno o más gestores de bases de datos que realizan 
todo el almacenamiento de datos, reciben solicitudes de almacenamiento 
o recuperación de información desde la capa de negocio. 
PostgreSQL 
Es un sistema gestor de base de datos relacional orientado a objetos y 
libre publicado bajo la licencia BSD12. 
Características: 
 Alta concurrencia 
Mediante un sistema denominado MVCC (Acceso concurrente 
multiversión). PostgreSQL permite que mientras un proceso escribe 
en una tabla, otros accedan a la misma tabla sin necesidad de 
bloqueos. 
 
                                                          
12
 Berkeley Software Distribution, licencia que permite el uso del código fuente en 
software no libre. 
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 Amplia variedad de tipos nativos 
PostgreSQL provee nativamente soporte para: Números de 
precisión arbitraria, texto de largo ilimitado, figuras geométricas, 
direcciones IP (IPv4 e IPv6), bloques de direcciones estilo CIDR, 
direcciones MAC, Arrays, entre otros. 
 
Capa De Persistencia 
El acceso a datos se realiza mediante el uso del mapeo objeto - relacional 
(ORM).  
El mapeo objeto – relacional es una técnica de programación para 
convertir datos entre el sistema de tipos utilizado en un lenguaje de 
programación orientado a objetos y el utilizado en una base de datos 
relacional, utilizando un motor de persistencia,  esto posibilita el uso de las 
características propias de la orientación a objetos (básicamente herencia 
y polimorfismo).13 
Para llevar a cabo el mapeo objeto – relacional se hará uso del API de 
persistencia de java JPA (Java Persistence Api).  
Para el desarrollo se ha escogido Hibernate como implementación, es un 
servicio de persistencia objeto/relaciones y consultas para Java.  
Hibernate facilita a los desarrolladores crear las clases de persistencia 
utilizando el lenguaje Java - incluyendo la asociación, herencia, 
polimorfismo y composición y el entorno de colecciones Java. 
Entre las principales características que tiene: 
 Manejo de Transacciones 
 Gestionada por medio del contenedor JEE, en este caso será 
JBOSS. 
 
 Lenguaje de consultas JPQL 
Es un lenguaje de consulta independiente de la plataforma, 
orientado a objetos definidos como parte de la especificación Java 
Persistence API. 
 
 Mapeo objeto – relacional 
 La representación de las entidades de la base de datos como 
objetos mediante anotaciones. 
 
                                                          
13
 http://es.wikipedia.org/wiki/Mapeo_objeto-relacional 
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JPA 
Es un framework del lenguaje de programación Java que maneja datos 
relacionales en aplicaciones usando la Plataforma Java en sus ediciones 
Standard (Java SE) y Enterprise (Java EE). 
Persistencia en este contexto cubre tres áreas: 
 La API en sí misma, definida en el paquete javax.persistence. 
 La Java Persistence Query Language (JPQL). 
 Metadatos objeto/relacional 
El objetivo que persigue el diseño de esta API es no perder las ventajas 
de la orientación a objetos al interactuar con una base de datos (siguiendo 
el patrón de mapeo objeto-relacional), y permitir usar objetos regulares 
(conocidos como POJOs). 
 
Capa De Negocio 
Se define como la capa en la cual se escribe la lógica de negocio, es decir 
la funcionalidad en sí misma de la aplicación. 
Es donde residen los programas que se ejecutan, se reciben las 
peticiones del usuario y se envían las respuestas tras el proceso.  
Se denomina capa de negocio (e incluso de lógica del negocio) porque es 
aquí donde se establecen todas las reglas que deben cumplirse.  
Esta capa se comunica con la capa de presentación, para recibir las 
solicitudes y presentar los resultados, y con la capa de datos, para 
solicitar al gestor de base de datos almacenar o recuperar datos de él.  
También se consideran aquí los programas de aplicación. 
 
Enterprise Java Beans EJB 
Los EJB proporcionan un modelo de componentes distribuido estándar 
del lado del servidor. El objetivo de los EJB es dotar al programador de un 
modelo que le permita abstraerse de los problemas generales de una 
aplicación empresarial (concurrencia, transacciones, persistencia, 
seguridad, etc.) para centrarse en el desarrollo de la lógica de negocio en 
sí. El hecho de estar basado en componentes permite que éstos sean 
flexibles y sobre todo reutilizables. 
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Capa de Presentación (Conocida como Capa Web). 
Es la que ve el usuario (también se la denomina "capa de usuario"), 
presenta el sistema al usuario, le comunica la información y captura la 
información del usuario en un mínimo de proceso (realiza un filtrado 
previo para comprobar que no hay errores de formato).  
También es conocida como interfaz gráfica y debe tener la característica 
de ser "amigable" (entendible y fácil de usar) para el usuario.  
Esta capa se comunica únicamente con la capa de negocio. 
 
Capa De Cliente 
Se encuentran los componentes Java (applets o aplicaciones) y no – Java 
(Html, Javascript, entre otros).  
Para el acceso a la aplicación el usuario accederá a través de los 
navegadores, entre ellos, Chrome, Internet Explorer 7, 8, Mozilla 3+. 
 
2.4.4. JAVA 
Java es un lenguaje de programación de propósito general, concurrente, 
basado en clases, y orientado a objetos, que fue diseñado 
específicamente para tener tan pocas dependencias de implementación 
como fuera posible.  
Su intención es permitir que los desarrolladores de aplicaciones escriban 
el programa una vez y lo ejecuten en cualquier dispositivo. 
IDE 
Es un entorno de programación que ha sido empaquetado como un 
programa de aplicación, consiste en un editor de código, un compilador, 
un depurador y un constructor de interfaz gráfica (GUI). Pueden ser 
aplicaciones por sí solas o pueden ser parte de aplicaciones existentes. 
Eclipse 
Es un entorno de desarrollo integrado de código abierto multiplataforma. 
Dispone de un editor de texto con resaltado de sintaxis. La compilación es 
en tiempo real. Tiene pruebas unitarias con JUnit, control de versiones 
con CVS, integración con Ant, asistentes (wizards) para creación de 
proyectos, clases, tests, y refactorización. 
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Interfaz Gráfica de usuario (GUI) 
Las aplicaciones de Internet enriquecidas, o RIA (Rich Internet 
Applications"), son aplicaciones web que tienen la mayoría de las 
características de las aplicaciones de escritorio tradicionales.  
Estas aplicaciones utilizan un navegador web estandarizado para 
ejecutarse y por medio de complementos o mediante una máquina virtual 
se agregan las características adicionales.14 
Normalmente en las aplicaciones web, hay una recarga continua de 
páginas cada vez que el usuario pulsa sobre un enlace, produciendo un 
alto tráfico entre el cliente y el servidor. 
En los entornos RIA no se producen recargas de página, ya que desde el 
principio se carga toda la aplicación, y sólo se produce comunicación con 
el servidor cuando se necesitan datos externos como datos de una base 
de datos o de otros ficheros externos. 
 
Java Server Pages 
Es una tecnología Java que permite generar contenido dinámico para 
web, en forma de documentos HTML, XML o de otro tipo. 
Permiten la utilización de código Java mediante scripts. Además, es 
posible utilizar algunas acciones JSP predefinidas mediante etiquetas. 
Estas etiquetas pueden ser enriquecidas mediante la utilización de 
Bibliotecas de Etiquetas (Tag Libraries) externas e incluso 
personalizadas. 
JSP puede considerarse como una manera alternativa, y simplificada, de 
construir servlets. Es por ello que una página JSP puede hacer todo lo 
que un servlet puede hacer, y viceversa. 
El funcionamiento general de la tecnología JSP es que el Servidor de 
Aplicaciones interpreta el código contenido en la página JSP para 
construir el código Java del servlet a generar. Este servlet será el que 
genere el documento (típicamente HTML) que se presentará en la 
pantalla del Navegador del usuario. 
TagLibs -> JSP -> Servidor Aplicaciones (Servlets) -> Cliente (Navegador) 
 
                                                          
14
 http://www.monografias.com/trabajos89/ria-aplicaciones-internet-enriquecidas/ria-
aplicaciones-internet-enriquecidas.shtml 
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Java Server Faces 
Java Server Faces (JSF) es una tecnología y framework para aplicaciones 
Java basadas en web que simplifica el desarrollo de interfaces de usuario 
en aplicaciones Java EE.  
JSF Incluye: 
 Un conjunto de APIs para representar componentes de una interfaz 
de usuario y administrar su estado, manejar eventos, validar 
entrada, definir un esquema de navegación de las páginas y dar 
soporte para internacionalización y accesibilidad. 
 Un conjunto por defecto de componentes para la interfaz de 
usuario. 
 Dos bibliotecas de etiquetas personalizadas para Java Server 
Pages que permiten expresar una interfaz Java Server Faces 
dentro de una página JSP. 
 Un modelo de eventos en el lado del servidor. 
 Administración de estados. 
 Beans administrados. 
 
JSF ofrece una serie de ventajas: 
 El código JSF con el que creamos las vistas (etiquetas jsp) es muy 
parecido al HTML estándar. Lo pueden  utilizar fácilmente 
desarrolladores y diseñadores web. 
 JSF se integra dentro de la página JSP y se encarga de la recogida 
y generación de los valores de los elementos de la página. 
 JSF resuelve validaciones, conversiones, mensajes de error e 
internacionalización (i18n). 
 JSF permite introducir javascript en la página, para acelerar la 
respuesta de la interfaz en el cliente (navegador del usuario). 
 JSF es extensible, por lo que se pueden desarrollar nuevos 
componentes a medida, También se puede modificar el 
comportamiento del framework mediante APIs que controlan su 
funcionamiento. 
Desde el punto de vista técnico se puede destacar los siguientes: 
 JSF forma parte del estándar JEE, mientras que otras tecnologías 
para creación de vistas de las aplicaciones no lo forman, como por 
ejemplo Struts. 
 JSF dispone de varias implementaciones diferentes, incluyendo un 
conjunto de etiquetas y APIs estándar que forman el núcleo del 
framework. Entre estas implementaciones cabe destacar la 
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implementación de referencia de Sun Microsystems, actualmente 
desarrollada como un proyecto open source, y la implementación 
del proyecto Apache, MyFaces, dotada de un conjunto de 
extensiones que la hacen muy interesante para el desarrollo de 
aplicaciones corporativas. 
 
Richfaces 
Es una librería de componentes visuales para JSF, posee un framework 
avanzado para la integración de funcionalidades Ajax en dichos 
componentes visuales, mediante el soporte de la librería Ajax4JSF. 
Características: 
 Se integra perfectamente en el ciclo de vida de JSF. 
 Incluye funcionalidades Ajax, de modo que nunca vemos el 
JavaScript y tiene un contenedor Ajax propio. 
 Contiene un conjunto de componentes visuales, los más comunes 
para el desarrollo de una aplicación web rica (RIA), con un número 
bastante amplio que cubren casi todas nuestras necesidades. 
 Soporta facelets, css themes o skins. 
 
Librería Jquery 
Es una biblioteca de JavaScript que permite simplificar la manera de 
interactuar con los documentos HTML, manipular el árbol DOM, manejar 
eventos, desarrollar animaciones y agregar interacción con la técnica 
AJAX a páginas web. 
jQuery es software libre, al igual que otras bibliotecas, ofrece una serie de 
funcionalidades basadas en JavaScript que de otra manera requerirían de 
mucho más código, es decir, con las funciones propias de esta biblioteca 
se logran grandes resultados en menos tiempo y espacio. 
Características: 
 Selección de elementos DOM. 
 Interactividad y modificaciones del árbol DOM, incluyendo soporte 
para CSS 1-3 y un plugin básico de XPath. 
Eventos: 
 Manipulación de la hoja de estilos CSS. 
 Efectos y animaciones. 
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 Animaciones personalizadas. 
 AJAX. 
 Soporta extensiones. 
 Utilidades varias como obtener información del navegador, operar 
con objetos y vectores, funciones para rutinas comunes, etc. 
 Compatible con los navegadores Mozilla Firefox 2.0+, Internet 
Explorer 6+, Safari 3+, Opera 10.6+ y Google Chrome 8+.4 
 
Spring Web MVC 
Spring MVC es una alternativa de framework basado en el patrón modelo-
vista-controlador. 
El framework tiene un conjunto de interfaces que después se 
implementan para proporcionar la funcionalidad correspondiente. Las 
interfaces están acopladas claramente al Api de servlets. 
Es un framework para desarrollar aplicaciones Java basadas en Web. 
Dos de los objetivos más importantes de Spring MVC es permitir que el 
desarrollo se concentre en la lógica del negocio y que se haga empleando 
buenos principios de diseño orientado a objetos. 
Para lograrlo se utiliza un concepto muy interesante llamado Inversión del 
Control, esto permite que el código escrito por los desarrolladores para la 
lógica principal del sistema no tenga dependencias sobre las clases del 
framework; lo cual redunda en un código mucho más limpio y con la 
posibilidad de utilizar todas las ventajas de la programación orientada a 
objetos (específicamente la herencia).15 
 
Spring Security 
Es un sub-proyecto del framework Spring, que permite gestionar 
completamente la seguridad de nuestras aplicaciones Java, y cuyas 
ventajas principales son las siguientes: 
 Es capaz de gestionar seguridad en varios niveles: URLs que se 
solicitan al servidor, acceso a métodos y clases Java, y acceso a 
instancias concretas de las clases. 
 
                                                          
15
 http://www.springhispano.org/introduccion-spring-mvc 
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 Permite separar la lógica de nuestras aplicaciones del control de la 
seguridad, utilizando filtros para las peticiones al servidor de 
aplicaciones o aspectos para la seguridad en clases y métodos. 
 
 La configuración de la seguridad es portable de un servidor a otro, 
ya que se encuentra dentro de los archivos WAR o EAR de 
nuestras aplicaciones. 
 
 Soporta muchos modelos de identificación de los usuarios (HTTP 
BASIC, HTTP Digest, basada en formulario, LDAP, OpenID, JAAS 
y muchos más). Además podemos ampliar estos mecanismos 
implementando nuestras propias clases que extiendan el modelo 
de Spring Security. 
 
Diagramas UML 
Lenguaje Unificado de Modelado, es el lenguaje de modelado de sistemas 
de software más conocido y utilizado en la actualidad.  
Es un lenguaje gráfico para visualizar, especificar, construir y documentar 
un sistema. UML ofrece un estándar para describir un "plano" del sistema 
(modelo), incluyendo aspectos conceptuales tales como procesos de 
negocio, funciones del sistema, y aspectos concretos como expresiones 
de lenguajes de programación, esquemas de bases de datos y 
compuestos reciclados. 
Es importante remarcar que UML es un "lenguaje de modelado" para 
especificar o para describir métodos o procesos. Se utiliza para definir un 
sistema, para detallar los artefactos en el sistema y para documentar y 
construir. En otras palabras, es el lenguaje en el que está descrito el 
modelo. 
UML no puede compararse con la programación estructurada, pues UML 
significa Lenguaje Unificado de Modelado, no es programación, solo se 
diagrama la realidad de una utilización en un requerimiento. Mientras que, 
programación estructurada, es una forma de programar como lo es la 
orientación a objetos, sin embargo, la programación orientada a objetos 
viene siendo un complemento perfecto de UML, pero no por eso se toma 
UML sólo para lenguajes orientados a objetos. 
UML cuenta con varios tipos de diagramas, los cuales muestran 
diferentes aspectos de las entidades representadas.16 
                                                          
16
 http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_Unificado_de_Modelado 
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Caso de uso 
Es una descripción de los pasos o las actividades que deberán realizarse 
para llevar a cabo algún proceso.  
Los personajes o entidades que participarán en un caso de uso se 
denominan actores. 
 
Diagramas de casos de uso  
Sirven para especificar la comunicación y el comportamiento de un 
sistema mediante su interacción con los usuarios y/u otros sistemas. O lo 
que es igual, un diagrama que muestra la relación entre los actores y los 
casos de uso en un sistema.  
Los diagramas de casos de uso se utilizan para ilustrar los requerimientos 
del sistema al mostrar cómo reacciona a eventos que se producen en su 
ámbito o en él mismo. 
 
 
Ilustración 18. Diagrama de casos de uso 
Fuente: Internet 
 
Power Designer 
Brinda un enfoque basado en modelos, el cual permite alinear negocio e 
información. 
Combina varias técnicas estándar de modelamiento con herramientas 
líder de desarrollo, como .NET, Sybase WorkSpace, Sybase 
Powerbuilder, Java y Eclipse, para darle a las empresas soluciones de 
análisis de negocio y de diseño formal de base de datos. 
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Características: 
 Alinea el negocio y la tecnología de información para mejorar la 
productividad.  
 Brinda soporta abierto a ambientes heterogéneos de todas clases.  
 Es altamente personalizable, permitiendo acogerse a los 
estándares y regulaciones.  
 Facilita la arquitectura empresarial, documentando los sistemas 
existentes.  
 Aumenta la agilidad del negocio con “Link & Sync” y análisis de 
impacto. 
 
CAPÍTULO III 
3.1. Metodología de desarrollo 
En ingeniería de software es un marco de trabajo usado para estructurar, 
planificar y controlar el proceso de desarrollo en sistemas de información. 
La metodología es de gran importancia ya que al no utilizarla el proceso 
de desarrollo se puede volver riesgoso, obteniendo resultados 
impredecibles y difíciles de controlar. 
Existen muchas metodologías de desarrollo, de entre las cuales y para el 
desarrollo de la presente tesis se ha seleccionado el Modelo en Espiral.   
Actividades de un proceso genérico:  
 
 
Ilustración 19. Proceso genérico 
Fuente: Internet 
 
3.1.1. Modelo Espiral 
Es un modelo de proceso de software evolutivo que conjuga la naturaleza 
iterativa de construcción de prototipos con los aspectos controlados y 
sistemáticos del modelo lineal secuencial.  
Proporciona el potencial para el desarrollo rápido de versiones 
incrementales del software. 
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Ilustración 20. La Metodología de desarrollo en espiral 
Fuente: Internet 
 
Normalmente el proyecto se divide en módulos más pequeños y a cada 
uno de ellos se le aplica el siguiente proceso: 
Análisis y definición de requerimientos 
Definir los requerimientos que contemplan todos los módulos 
correspondientes al sistema a desarrollar, identificando los mejores 
procedimientos a seguir. 
Diseño del Sistema  
Identificado los requerimientos se procederá al diseño de la base de 
datos, así como la interface de usuario, entorno, entre otros que 
presentará el sistema. 
Etapa de construcción  
Comprende la codificación y test de unidades. Esta etapa es un trabajo de 
programación pura. 
Test y Evaluación 
Se realiza el test del módulo completo así como su evaluación frente al 
estudio de requerimientos. En muchos casos en esta etapa los usuarios 
finales participan de manera activa aportando información decisiva para el 
uso del sistema.  
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Características: 
 Trata de mejorar los ciclos de vida clásicos y prototipos. 
 Este modelo puede combinarse con otros modelos de proceso de 
desarrollo (cascada, evolutivo). 
 En cada giro se construye un nuevo modelo del sistema completo. 
 Elimina errores y alternativas no atractivas al comienzo. 
 Permite iteraciones, vuelta atrás y finalizaciones rápidas 
 Cada ciclo empieza identificando: los objetivos de la porción 
correspondiente, las alternativas, restricciones 
 
Ventajas: 
 El modelo en espiral puede adaptarse y aplicarse a lo largo de la 
vida del software de computadora. 
 Como el software evoluciona a medida que progresa el proceso, el 
desarrollador y el cliente comprenden y reaccionan mejor ante 
riesgos en cada uno de los niveles evolutivos. 
 El modelo en espiral permite a quien lo desarrolla aplicar el 
enfoque de construcción de prototipos en cualquier etapa de 
evolución del producto. 
 El modelo en espiral demanda una consideración directa de los 
riesgos técnicos en todas las etapas del proyecto y si se aplica 
adecuadamente debe reducir los riesgos antes de que se 
conviertan en problemas.17 
 
3.2. Análisis y diseño del Sistema 
Requerimientos 
La obtención de los requisitos tiene como finalidad describir las 
necesidades que el sistema debe cubrir.  
Más concretamente simplificar el proceso de diseño de la encuesta, y 
sobre todo simplificar el trabajo de campo, la verificación y codificación de 
la información registrada en las encuestas y la preparación de la misma 
para el análisis posterior. 
 
 
 
                                                          
17
 http://www.scribd.com/doc/11468208/Modelo-Espiral 
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Requerimientos Funcionales 
El presente sistema tiene como finalidad ser una herramienta mediante la 
cual se pueda generar y manipular encuestas, adaptables a la necesidad 
del usuario.  
El sistema también brinda la posibilidad de poner a disposición de una 
muestra o población la encuesta creada, mediante lo cual se recolectará 
datos. Por otro lado el sistema facilita la posibilidad de obtener 
información visual a través de gráficos estadísticos de los resultados 
obtenidos. 
Acortar el ciclo temporal de las etapas de una encuesta, simplificar el 
proceso de diseño de la misma, y sobre todo simplificar el trabajo de 
campo, la verificación y codificación de la información registrada en las 
encuestas y la preparación de la misma para el análisis  posterior. 
 
Necesidades 
Posterior al análisis de requerimientos, se determinan las siguientes 
necesidades de acuerdo al rol que tenga cada usuario. 
 
Rol. Administrador 
Cód. Necesidades 
A1 Gestión de usuarios  
- Crear 
- Editar 
- Eliminar 
 
El sistema dispone de 3 roles, Administrador, 
Diseñador y Revisor. 
 
El administrador controla las acciones del sistema 
como: gestión de usuarios,  gestión de encuestados, 
gestión de revisores, gestión de encuestas, 
resultados (reportes). 
 
El administrador tiene acceso a los usuarios creados 
por el usuario Diseñador. 
 
A2 Gestión de encuestas 
- Crear 
- Editar 
- Activar, Desactivar 
- Eliminar 
 
El administrador tiene acceso a las encuestas 
creadas por el usuario Diseñador. 
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Una encuesta estará conformada por secciones. 
Una sección estará conformada por preguntas.  
Una pregunta será de tipo Fecha, Texto, Numérica, 
Selección, Matriz.  
 
El sistema permite asignar condiciones a una 
pregunta, esto es: Visualizar una pregunta 
dependiendo de las respuestas a preguntas (tipo 
selección) anteriores. 
 
A3 Gestión de encuestados 
- Crear 
- Importar 
- Editar 
- Eliminar 
- Asignar 
 
Al definir una encuesta con autenticación = 
Identificador, a dicha encuesta el Administrador, 
asignará usuarios encuestados creando o 
importando, los únicos que tendrán acceso para 
responder la encuesta mediante un token (único). 
 
Seleccionará de la lista de encuestados a quienes les 
enviará un correo de invitación a la encuesta. 
 
A4 Gestión de revisores 
- Asignar 
 
El administrador seleccionará una encuesta, y 
asignará usuarios con rol Revisor, los mismos que 
tendrán acceso a los resultados obtenidos de una 
encuesta. 
 
A5 Gestión de resultados 
 
Obtener información visual de los resultados 
obtenidos, mediante gráficos estadísticos y reportes. 
 
El sistema permite obtener  información de los 
resultados, por pregunta o en forma general de la 
encuesta. 
 
El sistema permite exportar las respuestas obtenidas, 
así como obtener los datos de aquellas personas que 
no han participado en la encuesta (sí fue definida con 
autenticación = identificador). 
 
Tabla 1. Necesidades del Sistema. Rol: Administrador 
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Rol. Diseñador 
Cód. Necesidades 
D1 Gestión de usuarios  
- Crear 
- Editar 
- Eliminar 
 
El Diseñador no asignará roles, el sistema le asignará 
el rol Revisor a cada usuario que agregue. 
 
D2 Gestión de encuestas 
- Crear 
- Editar 
- Activar, Desactivar 
- Eliminar 
 
El Diseñador accederá a las encuestas de las que es 
propietario, y realizará las mismas acciones que un 
administrador. 
 
 
D3 Gestión de encuestados 
- Crear 
- Importar 
- Editar 
- Eliminar 
- Asignar 
 
El diseñador accederá a las encuestas con 
autenticación = identificador, de las que es propietario, 
asignará usuarios externos (Encuestados) creando o 
importando, los únicos que tendrán acceso para 
responder la encuesta mediante un token (único). 
 
Seleccionará de la lista de encuestados a quienes les 
enviará un correo de invitación a la encuesta. 
 
D4 Gestión de revisores 
- Asignar 
 
El Diseñador seleccionará una encuesta, y asignará 
usuarios con rol Revisor, los mismos que tendrán 
acceso a los resultados obtenidos de una encuesta. 
 
D5 Gestión de resultados 
 
Obtener información visual de los resultados 
obtenidos, mediante gráficos estadísticos y reportes. 
 
El sistema permite obtener  información de los 
resultados, por pregunta o en forma general de la 
encuesta. 
 
El sistema permite exportar las respuestas obtenidas, 
así como obtener los datos de aquellas personas que 
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no han participado en la encuesta (sí fue definida con 
autenticación = identificador). 
 
Tabla 2. Necesidades del Sistema. Rol: Diseñador 
 
 
 
Rol. Revisor 
Cód. Necesidades 
R1 Accederá a las encuestas a las que fue asignado. 
 
Obtener información visual de los resultados 
obtenidos, mediante gráficos estadísticos y reportes. 
 
El sistema permite obtener  información de los 
resultados, por pregunta o en forma general de la 
encuesta. 
 
El sistema permite exportar las respuestas obtenidas, 
así como obtener los datos de aquellas personas que 
no han participado en la encuesta (sí fue definida con 
autenticación = identificador). 
 
Tabla 3. Necesidades del Sistema. Rol: Revisor 
 
 
 Usuario Externo (Encuestado) 
Cód. Necesidades 
E1 - Registrarse 
- Autenticarse 
- Responder 
 
Una encuesta tiene 3 formas de autenticación: Acceso 
libre, Identificador, Registro, dependiendo de las 
necesidades que haya tomado en cuenta el usuario 
Diseñador o Administrador. 
 
Un usuario externo deberá registrarse si el sistema de 
autenticación solicita registro. 
 
Un usuario externo deberá ingresar la clave de acceso 
(token) el mismo que debió recibir mediante correo 
electrónico, si el sistema de autenticación solicita 
identificador. 
 
Si el sistema de autenticación es acceso libre, no se 
requiere datos adicionales, y cualquier persona con 
acceso al link que define la encuesta, podrá responder. 
 
Tabla 4. Necesidades del Sistema. Usuario Externo (Encuestado) 
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Requerimientos no Funcionales 
Existen requerimientos no funcionales que contemplan otras 
características, las mismas que pueden influir en la operación del sistema.  
 Accesibilidad 
- Accesible a través de internet para asegurar la mayor difusión 
posible de las encuestas. 
- Asegurar la compatibilidad con el máximo número de posibles 
configuraciones (Navegadores, sistemas operativos). 
- Disponer de un entorno visual claro, sencillo e intuitivo. 
- Contar con mensajes informativos que permitan al usuario la 
correcta manipulación del sistema. 
- Los tiempos de carga y respuesta deberán ser tan reducidos 
como sea posible. 
 
 Multiplataforma 
- Servidor Web – Jboss  
- Tecnología de desarrollo del lado del servidor  
- Sistema gestor de base de datos relacional – PostgreSQL 
- Aplicaciones de soporte que sean necesarias 
 
 Escalabilidad 
Puesto que se desconoce el nivel de servicio que debe ofrecer el 
sistema, tanto en cuanto al número de usuarios y encuestas que 
debe ser capaz de soportar, como a la posibilidad de futuras 
ampliaciones en cuanto a funcionalidades, es preciso tener en 
cuenta la escalabilidad a la hora de diseñar la solución. 
- De la escalabilidad tanto del servidor web como del sistema 
gestor de base de datos dependerá que la aplicación crezca en 
cuanto al nivel de servicio. 
- En cuanto al código fuente del núcleo de la aplicación, que el 
sistema pueda ser ampliado de forma natural depende no solo 
del lenguaje elegido, sino de la organización del mismo. Debe 
ser lo más modular posible. 
 
 Seguridad 
El sistema almacena datos confidenciales. Datos de contacto sobre 
los diseñadores de la encuesta, datos introducidos por los 
encuestados. 
Distinguiendo entre los usuarios diseñadores, revisores y 
administradores, los destinatarios (encuestados), el sistema tendrá 
dos partes claramente diferenciadas. 
42 
 
- Parte privada o administración.- Permitirá el diseño y 
manipulación de la encuesta, y la administración de aspectos 
del sistema como gestión de usuarios y configuración en 
general. 
- Parte pública.- Esta parte será la que vea el público 
(destinatarios de las encuestas). 
La aplicación debe proveer de un mecanismo de autenticación para 
los usuarios administradores, diseñadores, revisores. Los usuarios 
dependerán del rol asignado, para realizar las acciones para las 
que es creado.  
Una encuesta podrá ser modificada solo por aquellos usuarios que 
dispongan del rol Administrador y Diseñador. 
En cuanto a los usuarios destinatarios podrán acceder a las 
encuestas disponibles del sistema que se encuentren en estado 
Activa.  
Una encuesta podrá estar protegida mediante contraseña para que 
solo un grupo de personas (las que disponen de contraseña) 
tengan acceso a ella 
Una encuesta podrá solicitar un registro de los usuarios que van a 
responder, si ésta así lo requiere, o podrá permitir el acceso libre 
sin necesidad de contraseñas o registro. 
 Uso de estándares 
Para favorecer la interacción con otros sistemas, se debe procurar 
adecuar tanto las salidas de la aplicación como los formatos de 
almacenamiento a formatos estandarizados, ejemplo: impresiones 
en PDF, exportación de resultados en CSV. 
 
 
CAPÍTULO IV 
4.1. Descripción de la aplicación 
Es un entorno Web uniforme que permite la generación, gestión y 
publicación de encuestas, así como la recolección de datos de las 
mismas. 
Dispone de un entorno intuitivo y flexible para el diseño a través del cual 
los diseñadores confeccionan las encuestas que son puestas a 
disposición del público. 
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Ilustración 21. Aplicación – Esquema General 
Fuente: Autor de tesis 
 
 
4.2. Ciclo de vida de la encuesta 
 
Una encuesta es una colección de preguntas organizadas en una o más 
secciones, cada encuesta tiene código, título, mensajes de bienvenida, 
salida, descripción entre otras opciones de configuración de la misma. 
 
Las preguntas pueden ser de 5 tipos: 
 
 Numérica.- Entero o decimal, admiten números positivos o 
negativos. 
 Texto libre.- Permiten el ingreso de texto. 
 Fecha.- Permite la selección de una fecha en un rango 
determinado. 
 Selección.- Única o múltiple, permite seleccionar uno o varios 
valores de las repuestas posibles. Podrán incluir un cuadro de texto 
para ingresar un valor estimado por el encuestado. 
 Matriz.- Permite seleccionar una respuesta por cada lista de 
selección posible. 
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Una vez se accede a contestar una encuesta, dependiendo de la 
configuración de la misma se presenta pregunta por pregunta, sección por 
sección o todas las preguntas en una sola página.  
Cabe indicar que una pregunta con condiciones (respuestas a preguntas 
anteriores) de visualización solo se presentará si se cumple dichas 
condiciones. 
 
Una encuesta tiene 3 tipos de acceso, ya sea: 
 Acceso libre.- Todo el que tenga acceso al link de la encuesta 
puede participar y registrar respuestas. 
 
 Identificador.- Para acceder a responder una encuesta, el 
encuestado debe poseer una contraseña de acceso. 
 
 Registro libre.- Para acceder a responder una encuesta, el 
encuestado debe registrar sus datos. 
 
Ciclo de vida 
 
Una encuesta se puede encontrar en uno de los siguientes estados: 
 
 Inactiva.- Estado en el que se crea una encuesta y permanece en 
él hasta que es activada, este estado no permite el registro de las 
respuestas. 
 
 Activa.- Disponible para acceder, responder y permanece en él 
hasta que es desactivada, o expira el período de validez. 
 
 Expirada / Cerrada.- No se encuentra disponible para contestar, el 
estado puede cambiar si se modifica el período de validez de la 
encuesta, caso contrario finaliza el ciclo de la encuesta. 
 
 
 
Ilustración 22. Aplicación – Ciclo  de vida Encuesta 
Fuente: Autor de tesis 
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4.3. Desarrollo de la Aplicación 
El análisis del sistema se lo realiza a través de los casos de uso, los 
mismos que permiten una descripción de los pasos o las actividades que 
deberán realizarse para llevar a cabo un proceso. 
 
4.4. Plataforma de Desarrollo 
Está compuesta por: 
 Eclipse un Entorno de desarrollo integrado (IDE) y Java como 
lenguaje de programación 
 JavaServer Faces (JSF) framework que facilita la construcción y 
mantenimiento de aplicaciones web. 
 Richfaces ligera suite open source con un conjunto de 
componentes JSF que permite crear aplicaciones web con Ajax 
(JavaScript asíncrono y XML). 
 JavaServer Pages (JSP) permite generar contenido dinámico para 
web, en forma de documentos HTML, XML o de otro tipo. 
 Spring MVC es uno de los módulos del Framework de Spring, y 
como su propio nombre indica implementa una arquitectura Modelo 
Vista Controlador. 
 Spring security permite controlar la autenticación, autorización, 
acceso al sistema. 
 CSS hojas de estilo en cascada, tecnología desarrollada con el fin 
de separar la presentación de la estructura HTML. 
 Se utilizará Jboss 6.0 como servidor de aplicaciones que ofrece 
una plataforma de alto rendimiento para aplicaciones 
empresariales.  
 Como gestor de base de datos se utilizará PostgreSQL. 
 Hibernate como acceso a Datos. 
 
4.5. Identificación y modelo de actores 
Actores.- Toda entidad externa al sistema que guarda una relación con 
éste y que le demanda una funcionalidad.  
Los actores que se han identificado son: 
 Administrador.- Persona encargada de controlar todas y cada una 
de las acciones que permite el sistema, tales como: gestión de 
usuarios, encuestados, encuestas, revisores, análisis de 
resultados. 
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 Diseñador.-  Persona encargada de controlar acciones como: 
gestión de usuarios, encuestados, revisores, análisis de resultados, 
únicamente de lo que es propietario. 
 
 Revisor.- Persona que tiene acceso al análisis de resultados, de las 
encuestas a las que fue asignado. 
 
 Usuario Externo (Encuestado).- Persona que accede a una 
encuesta para responder, ya sea mediante Registro, Identificador, 
o Acceso Libre. 
 
 
4.6. Casos de uso de la Aplicación 
 
Caso de uso C1. Ingresar al Sistema 
 
El Administrador, Diseñador o Revisor ingresa los datos solicitados para 
acceder al sistema. 
 
 
 
 
 
Ilustración 23. Diagrama de casos de uso - Ingresar al Sistema 
Fuente: Autor de tesis 
 
 
Caso de uso C1 
Nombre Ingresar al Sistema 
Roles Administrador, Diseñador, Revisor 
Flujo Normal 1. El sistema muestra las opciones: 
a) Aceptar 
b) Olvido su Contraseña 
2. El sistema muestra los campos: 
Nombre de usuario 
Clave de acceso 
3. Si el usuario selecciona b) 
El usuario ingresa nombre de usuario y 
correo electrónico con el cual se registró en 
el sistema. 
El sistema verifica los datos, y envía un 
Ingresar al Sistema
Usuario
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correo al usuario, si los datos son válidos y 
existe en el sistema. 
4. Si selecciona a) 
El sistema verifica los datos ingresados. 
- Si son válidos muestra la pantalla con el 
menú principal de acuerdo al rol del 
usuario, la fecha de acceso y el mensaje 
Bienvenido(a). 
- Si no muestra el mensaje de error, 
Nombre de usuario o clave de acceso 
inválidos. 
 
Tabla 5. Caso de Uso C1. Ingresar al Sistema 
 
 
Caso de uso C2. Ingresar Usuarios 
 
El Administrador crear usuarios asignándoles un rol. 
El Diseñador crea usuarios, el sistema les asigna automáticamente el rol 
Revisor. 
 
 
 
 
 
Ilustración 24. Diagrama de caso de uso - Ingresar Usuarios 
Fuente: Autor de tesis 
 
Caso de uso C2 
Nombre Ingresar Usuarios 
Módulo Usuarios 
Roles Administrador, Diseñador 
Precondiciones El usuario con rol Administrador o Diseñador 
accederá mediante el caso de uso C1. 
 
Flujo Normal 1. Del menú principal seleccionar la opción 
Usuarios y luego seleccionar Nuevo. 
2. El usuario debe ingresar los datos que se 
indican. 
- Nombre 
- Apellido 
- Cédula 
- Correo electrónico 
- Nombre de usuario 
Include
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- Contraseña 
- Rol (solo administrador).- Permite 
escoger de la lista el rol: Administrador, 
Diseñador, Revisor. 
- Teléfono 
3. Seleccionar la opción Aceptar para validar e 
ingresar los datos. 
 
Flujo Alterno 1. La información ingresada no es correcta. 
2. El sistema presenta mensajes en los campos 
incorrectos. 
 
Tabla 6. Caso de Uso C2. Ingresar Usuarios 
 
 
Caso de uso C3. Ingresar Encuestas 
 
El Administrador o Diseñador crea encuestas, ingresando los datos 
solicitados, la encuesta se creará con estado Inactiva. 
 
 
 
 
 
Ilustración 25. Diagrama de caso de uso - Ingresar Encuestas 
Fuente: Autor de tesis 
 
 
Caso de uso C3 
Nombre Ingresar Encuestas 
Módulo Encuestas 
Roles Administrador, Diseñador 
Precondiciones El usuario con rol Administrador o Diseñador 
accederá mediante el caso de uso C1. 
 
Flujo Normal 1. Del menú principal seleccionar la opción 
Encuestas y luego seleccionar Nueva. 
2. El usuario debe ingresar los datos que se 
indican. 
- Titulo 
- Descripción 
- Mensaje de bienvenida 
Include
Ingresar Encuestas Ingresar al Sistema
Usuario
49 
 
- Mensaje de despedida 
- Formato de salida.- Seleccionar de la 
lista: Pregunta por pregunta, sección por 
sección, todo en uno. 
- Plantilla.- Seleccionar de la lista: default, 
estilo1, estilo2. 
- Url de  salida 
- Descripción de la Url 
- Fecha de inicio 
- Fecha de expiración 
- Sistema de autenticación 
3. Seleccionar la opción Aceptar para validar e 
ingresar los datos. 
 
Flujo Alterno A 1. La información ingresada no es correcta. 
2. El sistema presenta mensajes en los campos 
incorrectos. 
 
Flujo Alterno B 1. La encuesta se guarda y se despliega la 
pantalla con la lista de encuestas. 
2. Activar, Desactivar una encuesta.- Se 
presenta un mensaje de confirmación, si el 
usuario acepta, se realiza la acción 
solicitada. 
 
Tabla 7. Caso de Uso C3. Ingresar Encuestas 
 
 
 
Caso de uso C4. Ingresar Secciones 
 
El Administrador o Diseñador seleccionará una encuesta, agregará 
secciones, siempre que la encuesta este en estado Activa. 
 
 
 
 
 
Ilustración 26. Diagrama de caso de uso - Ingresar Secciones 
Fuente: Autor de tesis 
 
 
Caso de uso C4 
Nombre Ingresar Secciones 
Módulo Encuestas 
Include
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Roles Administrador, Diseñador 
Precondiciones El usuario ingresará mediante el caso de uso C2. 
 
Flujo Normal 1. Para el ingreso de secciones deberá 
ubicarse en la Lista de Encuestas. 
2. Hacer clic en el nombre de la encuesta, en la 
pantalla que se despliega seleccionar del 
menú horizontal la opción Secciones. 
3. En la pantalla que se despliega seleccionar 
la opción Nueva. 
4. El usuario debe ingresar los datos que se 
indican. 
- Título 
- Descripción 
5. Seleccionar la opción Aceptar para validar e 
ingresar los datos. 
 
Flujo Alterno A 1. La información ingresada no es correcta. 
2. El sistema presenta mensajes en los campos 
incorrectos. 
 
Flujo Alterno B 1. El usuario modificará de ser necesario el 
orden de las secciones. Para ello en la lista 
de secciones dará clic en Subir o Bajar 
según corresponda. 
 
Tabla 8. Caso de Uso C4. Ingresar Secciones 
 
 
 
Caso de uso C5. Ingresar Preguntas 
 
El Administrador o Diseñador seleccionará una encuesta, agregará 
preguntas, siempre que la encuesta este en estado Activa. 
 
 
 
 
Ilustración 27. Diagrama de caso de uso  - Ingresar Preguntas 
Fuente: Autor de tesis 
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Caso de uso C5 
Nombre Ingresar Preguntas 
Módulo Encuestas 
Roles Administrador, Diseñador 
Precondiciones El usuario ingresará mediante el caso de uso C3. 
 
Flujo Normal 1. Para el ingreso de preguntas deberá 
ubicarse en la Lista de Encuestas. 
2. Hacer clic en el nombre de la encuesta, en la 
pantalla que se despliega seleccionar del 
menú horizontal la opción Preguntas. 
3. En la pantalla que se despliega seleccionar 
la opción Nueva. 
4. El usuario seleccionará de la lista el tipo de 
pregunta a ingresar. 
5. El usuario debe ingresar los datos que se 
indican. 
Si la pregunta es de tipo Texto 
- Enunciado 
- Ayuda 
- Sección.- Seleccionar de la lista de 
secciones previamente ingresadas. 
- Requerida 
 
Si la pregunta es de tipo Numérica 
- Enunciado 
- Ayuda 
- Sección.- Seleccionar de la lista de 
secciones previamente ingresadas. 
- Requerida 
- Enteros 
- Valor mínimo requerido 
- Valor máximo requerido 
 
Si la pregunta es de tipo Fecha 
- Enunciado 
- Ayuda 
- Sección.- Seleccionar de la lista de 
secciones previamente ingresadas. 
- Requerida 
- Enteros 
- Año mínimo  
- Año máximo 
 
Si la pregunta es de tipo Selección 
- Enunciado 
- Ayuda 
- Sección.- Seleccionar de la lista de 
secciones previamente ingresadas. 
- Requerida 
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- Última opción es libre 
- Opciones.- Representa las respuestas 
posibles que tiene la pregunta. 
- Enteros 
- Se permite opción múltiple 
1. Mínimo número de opciones 
2. Máximo número de opciones 
 
Si la pregunta es de tipo Matriz 
- Enunciado 
- Ayuda 
- Sección.- Seleccionar de la lista de 
secciones previamente ingresadas. 
- Requerida 
- Subpreguntas (Horizontal).- Representa 
las sub – preguntas. 
- Opciones (Vertical).- Representa las 
posibles respuestas a cada sub-pregunta. 
6. Seleccionar la opción Aceptar para validar e 
ingresar los datos. 
 
Flujo Alterno A 1. La información ingresada no es correcta. 
2. El sistema presenta mensajes en los campos 
incorrectos. 
 
Flujo Alterno B 1. El usuario modificará de ser necesario el 
orden de las preguntas. Para ello en la lista 
de preguntas dará clic en Subir o Bajar 
según corresponda. 
 
Flujo Alterno C 1. El usuario seleccionará una pregunta para 
agregar condiciones de visualización. 
2. Se presentarán las preguntas de tipo 
Selección con orden anterior a la 
seleccionada. 
3. El usuario seleccionará la pregunta,  de la 
lista de respuestas predefinidas seleccionará 
la que formará parte de la condición. 
4. Seleccionar la opción Aceptar para validar e 
ingresar la condición. 
  
Tabla 9. Caso de Uso C5. Ingresar Preguntas 
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Caso de uso C6. Análisis de Resultados 
 
El Administrador, Diseñador o Revisor seleccionarán una encuesta, el 
usuario seleccionará una opción: Informe de Resultados, Informe General 
o Exportación de Resultados. 
 
 
 
 
Ilustración 28. Diagrama de caso de uso  - Análisis de Resultados 
Fuente: Autor de tesis 
 
 
Caso de uso C6 
Nombre Análisis de Resultados 
Módulo Encuestas 
Roles Administrador, Diseñador, Revisor 
Precondiciones El usuario ingresará mediante el caso de uso C3. 
 
Flujo Normal 1. Para acceder a los resultados ubicarse en la 
Lista de Encuestas. 
2. Hacer clic en el nombre de la encuesta, en la 
pantalla que se despliega. 
 
Flujo Alterno A 1. Del menú horizontal seleccionar la opción 
Informe de Resultados. 
2. De la lista seleccionar la pregunta de la cual 
se quiere obtener los resultados. 
3. Si la pregunta es de tipo Selección o Matriz, 
seleccionar el tipo de representación gráfica 
a presentar. 
4. Seleccionar la opción Aceptar para visualizar 
la información en forma gráfica. 
5. Seleccionar el icono PDF o Excel para 
obtener un archivo de impresión con los 
resultados de la pregunta. 
 
Flujo Alterno B 1. Del menú horizontal seleccionar la opción 
Informe General. 
2. De la lista seleccionar el tipo de 
representación gráfica a visualizar. 
3. Dar clic en la opción imprimir para obtener un 
archivo de impresión con los resultados 
generales de la encuesta. 
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Flujo Alterno C 1. Del menú horizontal seleccionar la opción 
Exportación de resultados. 
2. Dar clic en exportar resultados .csv para 
obtener el archivo con los datos de las 
respuestas. 
3. Dar clic en exportar encuestados que no 
participaron para obtener el archivo con la 
información de los encuestados que no 
respondieron la encuesta (para encuestas 
con autenticación = identificador). 
 
Tabla 10. Caso de Uso C6. Análisis de Resultados 
 
 
 
Caso de uso C7. Ingresar Encuestados 
 
El Administrador o Diseñador seleccionará una encuesta, y asignará los 
usuarios externos (encuestados). 
 
 
 
 
Ilustración 29. Diagrama de caso de uso - Ingresar Encuestados 
Fuente: Autor de tesis 
 
 
 
Caso de uso C7 
Nombre Ingresar Encuestados 
Módulo Encuestados 
Roles Administrador, Diseñador 
Precondiciones El usuario con rol Administrador o Diseñador 
accederá mediante el caso de uso C1. 
 
Flujo Normal 1. Del menú principal seleccionar la opción 
Encuestados y luego seleccionar del menú 
Include
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horizontal Nuevo o Importar. 
 
Si la opción seleccionada es Nuevo. 
El usuario debe ingresar los datos que se 
indican. 
- Encuesta.- Seleccionar de la lista una 
encuesta,  a la que se le asignará un 
encuestado. 
- Nombre 
- Apellido 
- Cédula 
- Correo electrónico 
- Teléfono 
- Contraseña.- Si no ingresa, el sistema 
genera y asigna una clave para el 
encuestado. 
 
Si la opción seleccionada es Importar.  
- El  usuario seleccionará una encuesta a 
la que se asignará los encuestados. 
- Para importar dar clic en Seleccionar, 
ubicar el archivo a cargar, el mismo que 
previamente debe estar predefinido, con 
los datos de los usuarios externos 
(Encuestados). 
- Dar clic en Importar. 
2. Seleccionar la opción Aceptar para validar e 
ingresar los datos de los usuarios a crear o 
importar según corresponda. 
 
Flujo Alterno A 1. La información ingresada no es correcta. 
2. El sistema presenta mensajes en los campos 
incorrectos. 
 
Flujo Alterno B 1. Para el envío de correos, el usuario 
seleccionará del menú horizontal la opción 
Lista de Encuestados. 
2. Seleccionar la encuesta, para desplegar los 
usuarios externos (encuestados) asignados. 
3. Seleccionar uno o varios registros, dar clic en 
el icono de envío de correo. 
4. En la pantalla seleccionar la opción Aceptar 
para validar y enviar el correo. 
 
Tabla 11. Caso de Uso C7. Ingresar Encuestados 
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Caso de uso C8. Revisores 
 
El Administrador, Diseñador seleccionará una encuesta y asignará 
usuarios con rol Revisor, los que tendrán acceso al Análisis de 
Resultados. 
 
 
 
 
Ilustración 30. Diagrama de caso de uso  - Revisores 
Fuente: Autor de tesis 
 
 
Caso de uso C8 
Nombre Revisores 
Módulo Revisores 
Roles Administrador, Diseñador 
Precondiciones El usuario con rol Administrador o Diseñador 
accederá mediante el caso de uso C1. 
 
Flujo Normal 1. Del menú principal seleccionar la opción 
Revisores. 
2. Seleccionar de la lista la encuesta a la que 
asignará usuarios revisores. 
3. De la lista de usuarios con rol Revisor que se 
despliega, el usuario seleccionará uno o 
varios registros. 
4. De la lista de revisores ya asignados, podrá 
eliminar los que ya no tendrán acceso a los 
resultados. 
5. Seleccionar la opción Aceptar para asignar 
los usuarios seleccionados. 
 
Tabla 12. Caso de Uso C8. Revisores 
 
 
 
Caso de uso C9. Recursos 
 
El Diseñador o Revisor puede modificar sus datos de información. 
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Ilustración 31. Diagrama de caso de uso – Recursos 
Fuente: Autor de tesis 
 
Caso de uso C9 
Nombre Recursos 
Módulo Recursos 
Roles Diseñador, Revisor 
Precondiciones El usuario con rol Administrador o Diseñador 
accederá mediante el caso de uso C1. 
 
Flujo Normal 1. Seleccionar del menú principal la opción 
Recursos y seleccionar del menú horizontal 
la opción Modificar mis datos o Modificar mi 
clave. 
El usuario modificará los datos que considere 
convenientes. 
2. Seleccionar la opción Aceptar para Validar e 
ingresar los datos modificados. 
 
Flujo Alterno 1. La información ingresada no es correcta. 
El sistema presenta mensajes en los campos 
incorrectos. 
Tabla 13. Caso de Uso C9. Recursos 
 
 
Recursos Ingresar al Sistema
Usuario
58 
 
MODELO DE BASE DE DATOS 
 
Ilustración 32. Modelo de base de datos 
Fuente: Autor de tesis 
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Descripción de la Entidades 
 
Entidad: Rol 
- Alias: enc_rol_tbl 
- Descripción: Contiene los roles que se pueden asignar a un 
usuario. 
Entidad: OpcionesMenu 
- Alias: enc_opciones_menu_tbl 
- Descripción: Contiene los datos y descripciones del menú en la 
aplicación. 
Entidad: RolOpcionMenu 
- Alias: enc_rol_opcion_menu_tbl 
- Descripción: Contiene la relación entre el Rol y las distintas 
opciones del menú que se deben presentar. 
Entidad: Usuario 
- Alias: enc_usuario_tbl 
- Descripción: Contiene los datos de los usuarios que pueden 
acceder al sistema. 
- Atributos destacados: 
 us_padre_id.- Código identificador del usuario creador. 
 us_estado.- 0/1, variable que le indica a Spring Security 
si un usuario está activo o no. 
Entidad: Encuesta 
- Alias: enc_encuesta_tbl 
- Descripción: Contiene los datos generales de una encuesta. 
- Atributos destacados:  
 en_url.- Url a la que se redirige una vez se termine de 
responder la encuesta. 
 en_formato_salida.- Forma de visualización que 
adoptará la encuesta. 
 en_nombre_plantilla.- Estilo  de visualización que 
adoptará la encuesta. 
 en_autenticacion.- Sistema de autenticación que 
requiere la encuesta para que se pueda responder. 
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Entidad: Sección 
- Alias: enc_seccion_tbl 
- Descripción: Contiene los datos de las secciones que 
conforman una encuesta. 
- Atributos destacados: 
 se_orden.- Número de ubicación/presentación asignado 
a la sección dentro de la encuesta. 
Entidad: Pregunta 
- Alias: enc_pregunta_tbl 
- Descripción: Contiene los datos de las de las preguntas que 
conforman una sección dentro de la encuesta. 
- Atributos destacados:  
 pr_tipo.- El tipo de pregunta. 
 pr_orden.- Número de ubicación/presentación asignado 
a la pregunta dentro de la sección. 
Entidad: Opciones 
- Alias: enc_opciones_tbl 
- Descripción: Contiene las opciones que conforman una 
pregunta de tipo Selección o Matriz. 
 op_tipo.- Horizontal / vertical (H/V), tipo de ubicación de 
la opción dentro de la matriz. 
 op_ultima_libre.- En una pregunta tipo Selección al 
responder, indica si en la última opción es requerido 
ingresar texto. 
Entidad: Condiciones 
- Alias: enc_condiciones_tbl 
- Descripción: Contiene la relación entre las respuestas de una o 
varias preguntas, que servirán como condición de visualización 
de otra. 
- Atributos destacados: 
 pr_id.- Código de la pregunta a la que se le asignará la 
condición. 
 co_pr.- Código de la pregunta que impone la condición. 
 co_operación.- Relación con la respuesta que se espera 
cumpla la condición. 
 op_id.- Código de la opción (posible respuesta) en 
preguntas de tipo Selección. 
 op_valor.- Dato constante (posible respuesta). 
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Entidad: EncuestaUsuario 
- Alias: enc_encuesta_usuario_tbl 
- Descripción: Contiene los códigos que relacionan un usuario 
que tiene rol Revisor y una encuesta a la que es asignado. 
Entidad: Encuestado 
- Alias: enc_encuestado_tbl 
- Descripción: Contiene los datos de los usuarios externos, 
asociados a una encuesta con sistema de autenticación 
Identificador o Registro. 
- Atributos destacados: 
 ue_contrasenia.- Atributo identificador de acceso a una 
encuesta. 
 ue_correo_enviado.- S/N, variable que indica el estado 
de envío de correo. 
 ue_usado.- S/N, variable que indica si el encuestado ha 
respondido una encuesta. 
 en_id.- Código de la encuesta asociada con el 
encuestado. 
Entidad: RespuestaEncuesta 
- Alias: enc_respuesta_encuesta_tbl 
- Descripción: Contiene la relación entre: Encuesta y 
Encuestado. 
Entidad: RespuestaPregunta 
- Alias: enc_respuesta_pregunta_tbl 
- Descripción: Contiene la relación entre la respuesta a una 
encuesta y las respuestas por pregunta de la encuesta. 
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CAPITULO V 
5.1. Conclusiones 
- Internet como el medio de distribución de encuestas y 
recolección de datos produce beneficios, tanto en el ahorro de 
tiempo y el bajo costo que produce la generación y publicación 
de las mismas. 
 
- Metodologías de desarrollo demandan del uso extenso de 
tiempo, sin embargo permiten el desarrollo de aplicaciones 
fiables, modulares y escalables capaces de ser ampliadas. 
 
- El uso y la integración correcta de herramientas de software 
produce bajos costes de producción y desarrollo, por lo tanto se 
confirma que el uso de software libre es una opción válida en el 
desarrollo del sistema. 
 
- Con el resultado obtenido se ha cumplido los objetivos 
planteados, el diseño del sistema amigable, intuitivo y fácil de 
utilizar que permite la generación y manipulación de encuestas, 
así como la recolección e interpretación de los datos. 
 
- Se ha logrado integrar conocimientos adquiridos en la Carrera 
de Computación Gráfica como la manipulación de imágenes, 
teoría del color, diseño gráfico entre otros, en el sistema de 
generación de encuestas. Mostrando el gran potencial de la 
Carrera y la inclusión que se puede llegar a tener en distintos 
campos que aporten a la sociedad. 
 
- Como profesionales debemos hacer uso de las tecnologías de 
la Computación Gráfica, la multimedia, el arte y el diseño 
desarrollen aplicaciones útiles en diferentes áreas de la 
sociedad como son educación, entretenimiento, arquitectura, 
medicina y aquellas áreas donde se requiera el análisis y el uso 
extensivo de imágenes y medios digitales.   
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5.2. Recomendaciones 
Como recomendaciones se sugiere: 
- Definir la estructura y modelo de la encuesta, para evitar 
posterior inconsistencias en los datos recogidos. De acuerdo a 
lo esperado en una respuesta, es conveniente utilizar 
respuestas libres para preguntas abiertas y para las cerradas 
proporcionar al usuario un conjunto de respuestas que pueda 
seleccionar. 
 
- Difundir el uso del presente sistema, como se ha mencionado 
anteriormente el sistema es aplicable tanto a empresas, 
personas y entes institucionales, constituye una gran alternativa 
por la facilidad de uso y el bajo coste de implementación. 
 
- Incentivar el ingreso a la Carrera de Computación Gráfica, 
como ya se indicó el aporte que se tiene a distintos sectores de 
la sociedad, mediante proyectos de desarrollo, el uso e 
integración, no solo de herramientas sino de conocimientos 
compartidos entre varias Carreras, en el caso puntual 
Computación Gráfica e Informática. 
 
- Difusión y promoción de los estudiantes de la Carrera de 
Computación Gráfica a distintos sectores, serán ellos quienes 
impulsen  el perfil y darán a conocer el verdadero potencial de 
un Ingeniero en Computación Gráfica integrando varias áreas y 
así llevarlas a un todo.  
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5.3. Ampliaciones Propuestas 
Las posibilidades de ampliación del sistema se pueden dar sin mayor 
dificultad, debido al carácter modular y escalable que se ha pretendido 
dar al desarrollo del mismo. 
Así la capacidad de la aplicación para adaptarse a futuras 
necesidades depende más de la habilidad para reconocer las 
necesidades e integrarlas al sistema que de limitaciones técnicas. 
Algunas de las ampliaciones que se proponen son: 
- Aumentar el número de preguntas al sistema, tales como tipo: 
Gradiente, Verdadero o Falso, Lista de selección, 
ordenamiento. 
- Agregar criterios de autenticación como: Registro público (No 
obligatorio), Contraseña general (aplicada a la encuesta). 
- Agregar criterios para las preguntas condicionales como: 
Verificar respuestas numéricas, respuestas a fechas, 
respuestas en texto, entre otros. Esto llevará a tener mucho 
más control en la parte estadística, por ejemplo: Porcentaje de 
personas mayores a 65 años, menores a 18 años y entre 18 y 
65 años. 
- Ampliar la definición en la parte del enunciado de una pregunta, 
permitiendo contenido multimedia, como imágenes y hacer 
preguntas referentes a la imagen. 
- Agregar un módulo para la gestión de los mensajes de 
invitación, recuperar contraseña. Se propone además agregar 
la funcionalidad de reenvío de correo.  
- Para la exportación de datos actualmente se dispone de los 
formatos PDF, Excel, Csv, pero nada impide la integración con 
software estadístico como SPSS. 
- Se propone además agregar la funcionalidad almacenar 
respuestas en un estado no finalizado, ejemplo: Incompleto, 
para acceder en cualquier instante para responder y 
completarla. 
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GLOSARIO DE TÉRMINOS 
A 
 
- Actor.- Entidad externa al sistema que guarda una relación con 
éste y que le demanda una funcionalidad. 
- API.- Interfaz de programación de aplicaciones, es el conjunto 
de funciones y procedimientos (o métodos, en la programación 
orientada a objetos) que ofrece cierta biblioteca para ser 
utilizado por otro software como una capa de abstracción.  
- Applet.- componente de una aplicación que se ejecuta en el 
contexto de otro programa, por ejemplo en un navegador web. 
- Arquitectura.- Es un modelo y una descripción funcional de los 
requerimientos y las implementaciones de diseño. 
 
B 
 
- Base de datos.- Es un conjunto de datos pertenecientes a un 
mismo contexto y almacenados sistemáticamente para su 
posterior uso. 
- Bitmap.- La representación binaria en la cual un bit o conjunto 
de bits corresponde a alguna parte de un objeto como una 
imagen o fuente. 
- Brillo.- Luminosidad, en física, cantidad de flujo luminoso 
emitido. 
 
C 
 
- Caso de uso.- Descripción de los pasos o las actividades que 
deberán realizarse para llevar a cabo algún proceso. 
- Color.- Percepción visual que se genera en el cerebro de los 
humanos y otros animales al interpretar las señales nerviosas 
que le envían los foto receptores en la retina del ojo, que a su 
vez interpretan y distinguen las distintas longitudes de onda que 
captan de la parte visible del espectro electromagnético (la luz). 
- Coordenadas.- Son grupos de números que describen una 
posición: a lo largo de una línea, en una superficie o en el 
espacio. 
- CSS.- Hojas de estilos usado para describir la presentación 
semántica (el aspecto y formato) de un documento escrito en 
lenguaje de marcas. Su aplicación más común es dar estilo a 
páginas webs escritas en lenguaje HTML y XHTM. 
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E 
 
- EJB.- Son una de las API que forman parte del estándar de 
construcción de aplicaciones empresariales JEE 6.0. 
- Estadística.- Ciencia formal que estudia la recolección, análisis 
e interpretación de datos de una muestra representativa, ya sea 
para ayudar en la toma de decisiones o para explicar 
condiciones regulares o irregulares de algún fenómeno o 
estudio aplicado, de ocurrencia en forma aleatoria o 
condicional. 
F 
- Fotografía.- Arte y la técnica para obtener imágenes duraderas 
debidas a la acción de la luz. 
- Framework.- Estructura conceptual y tecnológica de soporte 
definido, normalmente con artefactos o módulos de software 
concretos, con base a la cual otro proyecto de software puede 
ser más fácilmente organizado y desarrollado. 
- Frecuencia.- Magnitud que mide el número de repeticiones por 
unidad de tiempo de cualquier fenómeno o suceso periódico. 
 
G 
 
- Gráfico.- Representación de datos, generalmente numéricos, 
mediante recursos gráficos (líneas, vectores, superficies o 
símbolos), para que se manifieste visualmente la relación 
matemática o correlación estadística que guardan entre sí. 
- GUI.- Interfaz Gráfica de usuario, utilizando un conjunto de 
imágenes y objetos gráficos para representar la información y 
acciones disponibles en la interfaz. 
 
H 
 
- Hipertexto.- Sistema que permite que un texto contenga 
enlaces con otras secciones del documento o con otros 
documentos. 
- Histograma.- Representación gráfica de una variable en forma 
de barras, donde la superficie de cada barra es proporcional a 
la frecuencia de los valores representados. 
- HTML.- Hace referencia al lenguaje de marcado predominante 
para la elaboración de páginas web que se utiliza para describir 
y traducir la estructura y la información en forma de texto. 
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I 
 
- Imagen.- Representación visual, que manifiesta la apariencia 
visual de un objeto real o imaginario. 
J 
- Java.- Es un lenguaje de programación de propósito general, 
concurrente, basado en clases, y orientado a objetos. 
- JEE.- Referencia a aplicaciones empresariales construidas con 
java. 
- JPQL.- Lenguaje de consulta independiente de plataforma 
orientado a objetos definidos como parte de la especificación 
Java Persistence API. 
 
L 
 
- Logotipo.- Elemento gráfico que identifica a una entidad ya sea 
pública o privada. 
 
M 
 
- Metadato.- Son datos que describen o ayudan a ubicar otros 
datos.  
- MVC.- Modelo Vista Controlador, es un patrón o modelo de 
abstracción de desarrollo de software que separa los datos de 
una aplicación, la interfaz de usuario, y la lógica de negocio en 
tres componentes distintos (modelo, vista y controlador). 
 
O 
 
- Open source.- Código abierto es el término con el que se 
conoce al software distribuido y desarrollado libremente. 
 
P 
 
- Píxel.- Es la unidad mínima de representación gráfica. La 
resolución de una presentación por barrido es un indicador de 
su calidad gráfica y determina por el número de pixeles por 
unidad de área. 
- Polimorfismo.- Se refiere a la posibilidad de enviar un mensaje 
a un grupo de objetos cuya naturaleza puede ser heterogénea. 
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- Portlet.- Los portlets son componentes modulares de las 
interfaces de usuario gestionadas y visualizadas en un portal 
web. 
- Protocolo.- Conjunto de reglas usadas por computadoras para 
comunicarse unas con otras a través de una red por medio de 
intercambio de mensajes. 
 
R 
 
- RIA.- Surgen como una combinación de las ventajas que 
ofrecen las aplicaciones web y las aplicaciones tradicionales. 
Buscan mejorar la experiencia y productividad del usuario. 
 
S 
 
- Servidor web.- Programa informático que procesa una 
aplicación del lado del servidor realizando conexiones 
bidireccionales y/o unidireccionales y síncronas o asíncronas 
con el cliente generando o cediendo una respuesta en cualquier 
lenguaje o Aplicación del lado del cliente. 
- Servlet.- Objeto que corren dentro y fuera del contexto de un 
contenedor de servlets y extienden su funcionalidad. 
- Sistema de referencia.- Conjunto de coordenadas espacio-
tiempo que se requiere para poder determinar la posición de un 
punto en el espacio. 
- Sistema operativo.- Programa o conjunto de programas que 
en un sistema informático gestiona los recursos de hardware y 
provee servicios a los programas de aplicación, ejecutándose 
en modo privilegiado respecto de los restantes. 
 
U 
 
- UML.- Usado principalmente con lenguajes orientados objetos 
para mostrar la interacción de clases y casos de uso, antes de 
construir una aplicación. 
 
X 
 
- XHTML.- HTML expresado como XML válido.   
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Anexo 1. Manual de Instalación del Sistema 
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Introducción 
El objetivo del presente manual es la de proveer los pasos que se 
requieren para completar la instalación del sistema en un ambiente 
Windows. 
El documento contiene los pasos necesarios para completar una exitosa 
instalación del sistema. 
 
Instalación 
MÁQUINA VIRTUAL 
Realizar la instalación del JDK 1.6.0_22, kit de desarrollo de JAVA y JRE, 
ambiente de ejecución de JAVA. 
Descargar el paquete de instalación del JDK seleccionando el sistema 
operativo, en este caso Windows. 
Una vez descargado, ejecutar el archivo y aparecerá una pantalla similar 
a la siguiente. 
 
 
Ilustración 33. Instalación Máquina Virtual - Inicio 
Fuente: Autor de tesis 
 
Aceptar la licencia, en la siguiente pantalla seleccionar los programas a 
instalar. Si se desea cambiar la carpeta de instalación dar clic en 
Change… o mantener la ruta la instalación. 
73 
 
 
Ilustración 34. Instalación Máquina Virtual – Seleccionar programas 
Fuente: Autor de tesis 
 
El proceso de instalación puede tardar varios minutos. Una vez finalizado 
el proceso se presentará la pantalla de confirmación indicando que se ha 
completado correctamente, dar clic en Finish. 
 
 
Ilustración 35. Instalación Máquina Virtual – Fin del proceso 
Fuente: Autor de tesis 
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CONFIGURACIÓN DEL SERVIDOR DE CORREO 
1. Acceder al directorio sigeu-ear.ear. 
 
2. En la estructura que se despliega acceder al directorio sigeu-
admin.war. 
 
3. En la estructura que se presenta acceder al archivo smtp.properties 
ubicando mediante la siguiente dirección:  
\WEB-INF\classes\com\sigeu\recursos 
 
 
Ilustración 36. Configuración de correo electrónico 
Fuente: Autor de tesis 
 
4. Modificar el archivo smtp.properties de acuerdo a sus necesidades. 
 
 
 
Ilustración 37. Detalles archivo smtp.properties 
Fuente: Autor de tesis 
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Descripción del archivo: 
mail.host = host_name 
Especifica el nombre del host del servidor SMTP, es decir, el nombre del 
host o dirección IP del servidor de correo electrónico a la que se debe 
enviar. 
mail.smtp.starttls.enable = true 
Especifica si las necesidades de seguridad de capa para el transporte 
debe activarse o no. 
mail.smtp.auth = false 
Especifica si se requiere autenticación. 
mail.port = puerto#25/587 
Especifica el número de puerto en el que se ejecuta el servicio SMTP (25 
por default).  Por convención, el número de puerto TCP 25 se reserva 
para SMTP, pero esto puede ser cambiado por el administrador de correo 
electrónico. 
mail.user= username@email.cxx 
Especifica el nombre de usuario de la cuenta que se conecta al servidor 
SMTP. 
mail.password = contrasenia 
Especifica la contraseña para el nombre de usuario utilizado en mail.user. 
mail.smtp.mail.sender 
Email emisor del mensaje. 
 
SERVIDOR DE APLICACIONES JBOSS 6 
En el directorio C: crear una carpeta ejemplo: servers y pegar en ella el 
instalador de JBoss 6 el cual lo puede obtener de la siguiente dirección: 
http://www.jboss.org/jbossas/downloads/ 
La carpeta de instalación de Jboss que se obtiene debe presentar la 
siguiente estructura. 
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Ilustración 38. Estructura directorio JBoss 
Fuente: Autor de tesis 
 
 
Acceder al directorio server, obtener una copia de la carpeta default y 
renombrar con un nombre (utilizar sigeu). 
Acceder al directorio deploy de la carpeta sigeu y pegar el archivo sigeu-
ds.xml proporcionado donde: 
1. Dirección IP del servidor de base de datos 
2. Nombre de la base de datos 
3. Nombre del usuario de base de datos 
4. Contraseña de la base de datos 
 
 
Ilustración 39. Contenido sigeu-ds.xml 
Fuente: Autor de tesis 
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En el directorio deploy de la carpeta sigeu, crear una nueva carpeta y 
renombrarla, pegar en ella el archivo proporcionado sigeu-ear.ear. 
Acceder al directorio lib de la carpeta sigeu y pegar las librerías 
proporcionadas. 
 
 
Ilustración 40. Librerías proporcionadas 
Fuente: Autor de tesis 
 
 
 
GESTOR DE BASE DE DATOS POSTGRESQL VERSIÓN 8.4 
El instalador de PostgreSQL se lo puede obtener de la siguiente dirección: 
http://www.postgresql.org/download/windows/ 
Una vez descargado ejecutar el archivo de instalación, aparecerá una 
pantalla similar a la siguiente. 
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Ilustración 41. Instalación PostgreSQL – Inicio 
Fuente: Autor de tesis 
 
Mantener el directorio propuesto o indicar una nueva carpeta de 
instalación. 
 
 
Ilustración 42. Instalación PostgreSQL – Seleccionar directorio 
Fuente: Autor de tesis 
 
De igual forma indicar el directorio donde se almacenarán sus datos. 
 
79 
 
 
Ilustración 43.  Instalación PostgreSQL – Carpeta recursos 
Fuente: Autor de tesis 
 
Indicar la contraseña para el superusuario “postgres”, en la siguiente 
pantalla indicar el puerto (5432 por defecto), seleccionar la configuración 
regional y finalizar la instalación del servidor PostgreSQL. 
 
 
Ilustración 44. Instalación PostgreSQL - Configuración 
Fuente: Autor de tesis 
 
Una vez finalizada la instalación el asistente da la posibilidad de ejecutar 
Stack Builder, la misma que permite instalar otros componentes para 
PostgreSQL. Dar clic en Terminar. 
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Ilustración 45. Instalación PostgreSQL – Fin del proceso 
Fuente: Autor de tesis 
 
Creación de la base de datos sigeu. 
Ejecutar pgAdmin III 
 
 
Ilustración 46. Creación de Base de datos - Inicio 
Fuente: Autor de tesis 
 
En la pantalla que se despliega dar doble clic en el nombre del servidor, 
ingresar la contraseña de usuario y crear la base de datos cuyo nombre 
debe de coincidir con el indicado en el archivo sigeu-ds.xml. 
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Ilustración 47. Creación de Base de datos - Configuración 
Fuente: Autor de tesis 
 
Una vez creada la base de datos. 
a) Restaurar una base de datos 
Dar clic derecho en el nombre de la base de datos, seleccionar 
Restaurar. 
 
Ilustración 48. Creación de Base de datos - Restaurar 
Fuente: Autor de tesis 
 
En la pantalla que se muestra, ubicar el archivo proporcionado 
sigeu.backup y dar clic en ok. Esto permitirá tener la base con 
datos iniciales requeridos para el funcionamiento del sistema. 
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b) Ejecutar un script de base de datos. 
Dar clic derecho en el nombre de la base de datos, seleccionar el 
ícono Ejecutar consultas SQL arbitrarias. 
 
 
Ilustración 49. Creación de Base de datos – Script 
Fuente: Autor de tesis 
 
 
En la siguiente pantalla pegar el contenido del archivo 
proporcionado sigeu.sql y ejecutar. Esto permitirá tener la base con 
datos iniciales requeridos. 
 
 
Ilustración 50. Creación de Base de datos – Ejecutar Script 
Fuente: Autor de tesis 
 
 
Por defecto se proporciona un usuario administrador con los datos. 
Nombre de usuario: sigeu.admin 
Clave de acceso: sigeu.admin2503 
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Mediante lo cual se puede iniciar con el proceso de administración del 
sistema. 
 
PUESTA EN PRODUCCIÓN 
Una vez finalizado los pasos anteriores se puede continuar con la puesta 
en producción del sistema, para lo cual accederá a la consola de 
Windows. 
 
 
Ilustración 51. Puesta en producción – Consola de Windows 
Fuente: Autor de tesis 
 
Una vez en la consola ubicarse en el directorio bin de JBoss, si se usaron 
los pasos anteriormente aquí descritos, tendrá que escribir lo indicado en 
la siguiente pantalla.  
Recordar que sigeu es el nombre de la instancia creada anteriormente. 
 
Ilustración 52. Puesta en producción – Ingresar Path 
Fuente: Autor de tesis 
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Una vez iniciado el servidor, abrir un navegador e ingresar la URL: 
http://127.0.0.1:8080/sigeu-admin/index.jsp y se presentará la siguiente 
página. 
 
 
Ilustración 53. Puesta en producción – Ingresar al Sistema 
Fuente: Autor de tesis 
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Anexo 2. Manual de Usuario 
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Introducción 
Esta aplicación llamada Sigeu permite modelar encuestas y/o 
cuestionarios. 
Con esta aplicación podremos realizar nuestras propias encuestas, 
realizar modificaciones, así como parametrizar y configurar todas las 
opciones de las que consta.  
En los siguientes apartados se explica todo lo necesario para poder 
trabajar con la aplicación.  
 
Requerimientos Básicos 
Para el correcto funcionamiento de la aplicación el usuario debe contar 
con los siguientes requerimientos: 
 Computador con conexión a internet 
 Navegador Web, Chrome, Internet Explorer 7y 8, Mozilla Firefox 
3.0 +. 
 Una cuenta de correo electrónico. 
 
Administración 
Ingreso al Sistema. 
El ingreso al sistema se lo realiza mediante un navegador de internet, en 
la barra de direcciones deberá ingresar la siguiente URL 
http://localhost:8080/sigeu-admin  donde localhost:8080 cambiará de 
acuerdo al host que contenga la aplicación. 
En la pantalla que se presenta, permite al usuario ingresar al sistema o 
recuperar su contraseña en caso de haberla olvidado. 
Para ingresar al sistema, el usuario deberá ingresar su Nombre de 
usuario y clave de acceso. 
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Ilustración 54. Ingreso al Sistema 
Fuente: Autor de tesis 
 
 
Recuperar Contraseña 
Esta opción permite al usuario recuperar su contraseña en caso de 
haberla olvidado, para ello el usuario deberá ingresar su Nombre de 
usuario y su correo electrónico los mismos que deberán estar registrados 
en el sistema. 
Una vez ingresados presionar el botón Aceptar y su contraseña se 
enviará a su correo electrónico. 
 
Ilustración 55. Recuperar Contraseña 
Fuente: Autor de tesis 
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Ilustración 56. Email recuperar contraseña 
Fuente: Autor de tesis 
 
Perfiles de usuario 
Administrador 
Es uno de los perfiles más complejos de la aplicación debido a las 
acciones que lleva a cabo a nivel general, la labor del perfil administrador 
consiste en: 
 Mantenimiento de usuarios 
 Creación de encuestas y/o cuestionarios 
 Mantenimiento de encuestas y/o cuestionarios 
 Explotación de los datos obtenidos mediante la generación de 
informes 
Diseñador 
El perfil del usuario Diseñador, al igual que un usuario Administrador 
realiza las siguientes funciones: 
 Mantenimiento de usuarios 
 Creación de encuestas y/o cuestionarios 
 Mantenimiento de encuestas y/o cuestionarios 
 Explotación de los datos obtenidos mediante la generación de 
informes 
Sin embargo todas las acciones que lleva a cabo un usuario Diseñador, 
las realiza sobre las entidades de las que es propietario. 
 
Revisor 
El perfil del usuario Revisor consta del acceso a los resultados 
proporcionados por una encuesta a la que se le haya asignado 
previamente. No realiza acción alguna de gestión o mantenimiento. 
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Usuario externo (Encuestado) 
Un usuario externo o encuestado, es la persona que accede a una 
encuesta para participar en ella y responder.  
Para ello y dependiendo de la configuración de la encuesta, accederá: 
 Mediante registro previo. 
 Mediante un identificador, el cual debió recibir mediante correo 
electrónico. 
 Acceso libre. 
 
Menú 
Al ingresar al sistema y dependiendo del Rol asignado al usuario, se 
presentará la siguiente pantalla, ejemplo: Administrador. 
 
 
Ilustración 57. Menú 
Fuente: Autor de tesis 
 
 
USUARIOS (GESTIÓN DE USUARIOS) 
Al seleccionar esta opción se presenta la pantalla con la lista de usuarios 
registrados en el sistema. 
En el menú horizontal, se desplegará las opciones: 
a) Nuevo 
b) Listado 
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a) Nuevo 
En esta pantalla se registra los datos de un nuevo usuario. 
 
Ilustración 58. Nuevo usuario 
Fuente: Autor de tesis 
 
Rol.- De la lista permite seleccionar el rol  que se asignará al usuario. 
Esta opción está disponible únicamente para el usuario Administrador.  
Cancelar.- Al realizar esta acción, los datos no se guardarán y se 
direccionará a la pantalla que contiene la lista de usuarios. 
Aceptar.- Al realizar esta acción, los datos se validarán y se guardarán, 
se creará el usuario y posterior se direccionará a la pantalla que contiene 
una lista de usuarios. 
Una vez ingresados los datos se presentará un mensaje de información. 
 
 
Ilustración 59. Mensaje de Información – Guardar usuario 
Fuente: Autor de tesis 
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b) Listado 
Se presentará la pantalla que contiene la lista de usuarios. 
 
Ilustración 60. Lista de usuarios 
Fuente: Autor de tesis 
 
1. Editar.- Seleccione ésta opción para modificar los datos del 
usuario.  
2. Eliminar.- Seleccione ésta opción para eliminar los datos del 
usuario.  
Al seleccionar la opción eliminar se presentará un mensaje de 
confirmación. 
 
 
Ilustración 61. Mensaje de Advertencia – Eliminar usuario 
Fuente: Autor de tesis 
 
Al presionar el botón Aceptar se procederá a eliminar la información del 
usuario, un usuario no se puede eliminar si existen entidades 
relacionadas como: usuarios, encuestas, revisores. 
 
 
Ilustración 62. Mensaje de información – Eliminar usuario 
Fuente: Autor de tesis 
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ENCUESTAS (GESTIÓN DE ENCUESTAS) 
Es la parte central y la más importante de la aplicación. Las encuestas 
constituyen el elemento fundamental dentro del sistema Sigeu. 
Al seleccionar esta opción se presenta la pantalla con la lista de 
encuestas registradas en el sistema. 
En el menú horizontal, se desplegará las opciones: 
a) Nueva 
b) Listado 
a) Nueva  
En esta pantalla se registra los datos generales de una Encuesta. 
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Ilustración 63. Nueva Encuesta 
Fuente: Autor de tesis 
 
 
Título.- Nombre que se le asigna  a la encuesta. 
Descripción.- Texto que permite contextualizar la encuesta, describirlo. 
Mensaje de bienvenida.-  Texto que será mostrado como bienvenida al 
usuario encuestado. 
Mensaje de despedida.- Texto que será mostrado al finalizar la encuesta. 
Formato de salida.- Formato de presentación de la encuesta, existen 3 
formas de presentación: 
 Pregunta por pregunta 
 Sección por sección 
 Todo en uno 
Plantilla.- Forma y estilos, colores que tendrá la encuesta, existen 3 
plantillas que pueden asignarse a la encuesta. 
 default 
 estilo1 
 estilo2 
Pre visualización de la Pantalla.-  Muestra una imagen del resultado 
final de aplicarle una Plantilla. 
Url de salida.- Dirección web a la que el usuario encuestado puede 
acceder una vez finalice al responder la encuesta. 
Descripción de la Url.- Texto que describe la dirección web a la que se 
desea acceder al finalizar. 
Fecha de Inicio y Fecha de Expiración 
Para proceder a describir estos campos es necesario conocer los estados 
en los que se puede encontrar una encuesta. 
 Estados de la Encuesta 
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Una encuesta puede encontrarse en 3 estados distintos: 
Activa.- Una encuesta está activa cuando se encuentra a 
disposición, es decir cuando está disponible para acceder y 
responder. 
Inactiva.- Una encuesta está inactiva cuando se encuentre en 
proceso de diseño, o mientras el usuario administrador no le haya 
activado. 
Expirada / Cerrada.- Una encuesta aún al estar Activa, se 
encuentra en estado “Expirada / Cerrada “cuando al haber definido 
fechas de Inicio y de Expiración; la fecha actual no se encuentre en 
dicho intervalo. 
Fecha de Inicio.- Fecha mediante la cual se puede proceder a responder 
la encuesta. 
Fecha de Expiración.- Fecha mediante la cual la encuesta dejará de 
estar disponible para proceder a responder. 
Sistema de Autenticación.- Para responder una encuesta existen 3 
formas de autenticación. 
- Acceso Libre.- Cualquier usuario puede acceder y responder la 
encuesta, sin importar el número de veces que acceda, y no se 
lleva ningún registro de los datos del encuestado. 
 
- Registro.- Antes de proceder a responder, se solicitará un 
registro de los datos del encuestado. 
Una vez que un usuario registrado responda una encuesta, no 
podrá volver a hacerlo. 
 
- Identificador.- Para este tipo de autenticación, el administrador 
del sistema deberá enviar un correo electrónico de invitación a 
través del sistema al encuestado, con un identificador (Token) 
de acceso a la encuesta.  
Una vez  que un usuario haya usado su identificador de acceso 
y responda una encuesta, no podrá volver a hacerlo. 
Cancelar.- Al realizar esta acción, los datos generales de la encuesta no 
se guardarán, se direccionará a la pantalla que contiene la lista de 
encuestas. 
Aceptar.- Al realizar esta acción, los datos se validarán y se guardarán, 
se creará la encuesta en estado “Inactiva” y posterior se direccionará a la 
pantalla que contiene la lista de encuestas. 
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Una vez ingresados los datos se presentará un mensaje de información. 
 
Ilustración 64. Mensaje de información – Guardar encuesta 
Fuente: Autor de tesis 
 
b)  Listado 
Se presentará la pantalla que contiene la lista de encuestas. 
 
Ilustración 65. Lista de encuestas 
Fuente: Autor de tesis 
 
Estado.- Parámetro de búsqueda que filtrará los resultados de acuerdo al 
estado: Activa, Inactiva, Expirada. 
Se presenta información adicional en relación al estado en el que se 
encuentra una encuesta. 
 
Ilustración 66. ToolTip encuestas 
Fuente: Autor de tesis 
 
Seleccione ésta opción para modificar el estado de la encuesta. Se 
presentará un mensaje de confirmación dependiendo del estado actual.  
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Ilustración 67. Mensaje de Advertencia – Modificar Estado 
Fuente: Autor de tesis 
 
Editar.- Seleccione ésta opción para modificar los datos generales de 
la encuesta. Se permitirá modificar los datos generales 
independientemente del estado en el que se encuentra una encuesta. 
Eliminar.- Seleccione ésta opción para eliminar una encuesta y todos 
los datos relacionados con la encuesta, como: secciones, preguntas, 
condiciones, encuestados, respuestas. 
Vista Previa.- Seleccione ésta opción para obtener una vista previa 
de la encuesta que está diseñando, al realizar este proceso no se permite 
almacenar respuestas. 
 
 
Ilustración 68. Vista previa 
Fuente: Autor de tesis 
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Nombre de la encuesta.- Al hacer clic en el nombre de una encuesta se  
presentará la siguiente pantalla con la descripción detallada de la 
encuesta. 
 
Ilustración 69. Información encuesta 
Fuente: Autor de tesis 
 
En el menú horizontal dependiendo del rol, se desplegará las siguientes 
opciones: 
a. Secciones.- No disponible para usuario Revisor 
b. Preguntas.- No disponible para usuario Revisor 
c. Informe de  resultados 
d. Imprimir informe 
e. Exportar datos 
 
a) Secciones 
Se presentará la pantalla que contiene la lista de secciones que 
conforman la encuesta. 
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Ilustración 70. Lista de secciones 
Fuente: Autor de tesis 
 
Nueva.- Esta opción estará habilitada siempre que la encuesta se 
encuentre en estado Inactiva. Se presentará la pantalla de ingreso de 
datos de una nueva sección.  
 
Ilustración 71. Nueva Sección 
Fuente: Autor de tesis 
 
Título.- Nombre que se le asigna a la sección. 
Descripción.- Texto que permite contextualizar la sección, 
describirla. 
 
Cancelar.- Al realizar esta acción, los datos de la sección no se 
guardarán, se direccionará a la pantalla que contiene la lista de 
secciones. 
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Aceptar.- Al realizar esta acción, los datos se guardarán, se creará 
la sección y posterior se direccionará a la pantalla que contiene una 
lista de las secciones. 
Una vez ingresados los datos se presentará un mensaje de 
información. 
 
Ilustración 72. Mensaje de información – Guardar Sección 
Fuente: Autor de tesis 
 
Lista de secciones 
Editar.- Seleccione ésta opción para modificar los datos de la 
sección. Se permitirá modificar los datos independientemente del estado 
en el que se encuentre la encuesta. 
Eliminar.- Seleccione ésta opción para eliminar los datos y todos 
aquellos datos relacionados con la sección, como: preguntas, 
condiciones, respuestas. 
Una sección solo se podrá eliminar si la encuesta se encuentra en estado 
Inactiva. 
Subir y Bajar.- Seleccione ésta opción para intercambiar el orden 
de presentación. 
Se podrá modificar el orden de presentación de las secciones, siempre 
que el estado de la encuesta sea Inactiva. 
 
b) Preguntas 
Se presentará la pantalla que contiene la lista de preguntas. 
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Ilustración 73. Lista de preguntas 
Fuente: Autor de tesis 
 
Lista de Preguntas 
Sección.- Seleccione la sección para desplegar la lista de preguntas que 
la conforman. 
Editar.- Seleccione ésta opción para modificar los datos de la 
pregunta. Los datos que se pueden modificar dependiendo del estado de 
la encuesta y el tipo de pregunta. 
a. Inactiva.- Permite modificar todos los datos de la pregunta. 
b. Activa y Expirada.- Entre los datos que no se pueden modificar 
están: sección, opciones, última opción libre. 
Eliminar.- Seleccione ésta opción para eliminar los datos y todos 
aquellos relacionados con la pregunta, como: opciones, condiciones, 
respuestas. 
Una pregunta no se puede eliminar si el estado de la encuesta es 
Inactiva. 
Subir y Bajar.- Seleccione ésta opción para intercambiar el orden 
de presentación. 
Observación  
- Tenga en cuenta, al agregar condiciones de visualización a una 
pregunta y modificar el orden de presentación de la misma, las 
condiciones no se cumplirán, obteniendo resultados 
inesperados. 
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Establecer condiciones.- La posibilidad de condicionar la aparición 
(visualización) de una o varias preguntas a la(s) respuesta(s) de 
preguntas anteriores (Tipo selección).  
 
Ilustración 74. Agregar Condiciones 
Fuente: Autor de tesis 
 
Condiciones.- Lista de condiciones que deberá cumplir una pregunta 
para su posterior visualización. 
Eliminar.- Seleccione esta opción para suprimir una condición 
asignada. 
Pregunta.- Lista de preguntas tipo selección con orden de 
presentación menor a la pregunta que se le aplica las condiciones. 
Opción.- Lista de respuestas predefinidas. Corresponde a las 
opciones de la que consta la pregunta. 
Puede agregar una o varias condiciones. Sin embargo, si 2 o más 
condiciones corresponden a la misma pregunta se asocia una 
disyunción  “O” entre ellas, en caso contrario se asociará una 
conjunción “Y” sobre la disyunción anterior.  
Ejemplo:  
Mostrar la pregunta – P3 – solo SI 
a. Sí) opción de P1 
b. No) opción de P1 
c. Casado) opción de P2 
d. Soltero) opción de P2 
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La condición formada: P3  P1 (Si o No) y P2 (Casado o Soltero) 
Aceptar.- Al realizar esta acción, los datos se guardarán, se creará  
las condiciones asignadas a la pregunta y se direccionará a la pantalla 
que contiene la lista de preguntas. 
Cancelar.- Direccionará a la lista de preguntas. 
 
Nueva.- Esta opción estará habilitada siempre que la encuesta se 
encuentre en estado Inactiva y presentará la pantalla de ingreso de una 
nueva pregunta. 
 
 
Ilustración 75. Nueva Pregunta 
Fuente: Autor de tesis 
 
Tipos De Pregunta 
Constituyen el elemento fundamental en el proceso de creación de la 
encuestas, Sigeu actualmente dispone de 5 tipos de pregunta: numéricas, 
fecha, texto libre, selección, matriz.  
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Para ingresar una nueva pregunta seleccione el tipo de pregunta. Todas 
las preguntas independientes del tipo tienen una serie de características o 
atributos. 
 
Ilustración 76. Pregunta tipo - Numérica 
Fuente: Autor de tesis 
 
Ilustración x. Pregunta tipo Fecha 
 
Numérica.- Está definida por los siguientes atributos. 
1. Pregunta.- Campo de texto donde se indicará el enunciado de la 
pregunta. 
2. Ayuda.- Campo de texto donde se definirá un texto de ayuda sobre 
la pregunta 
3. Sección de la pregunta.- Lista de selección donde se indicará la 
sección a la que pertenecerá la pregunta. 
4. Obligatoria.- Representado mediante radio button que permitirá 
indicar si la pregunta si es requerida o no. 
5. Sólo números enteros.- Representado mediante radio button que 
permitirá indicar si la pregunta acepta decimales o solo enteros. 
6. Valor mínimo requerido.- Campo de texto donde se indicará el 
valor mínimo que se espera al responder. 
7. Valor máximo requerido.- Campo de texto donde se indicará el 
valor máximo que se espera al responder. 
8. Aceptar.- Al realizar esta acción, los datos se guardarán, se creará 
la pregunta y direccionará a la pantalla que contiene la lista de 
preguntas. 
9. Cancelar.- Al realizar esta acción, los datos de la pregunta no se 
guardarán, se direccionará a la pantalla que contiene la lista de 
preguntas. 
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Fecha.- Está definida por los siguientes atributos. 
1. Pregunta.- Campo de texto donde se indicará el enunciado de la 
pregunta. 
2. Ayuda.- Campo de texto donde se definirá un texto de ayuda sobre 
la pregunta. 
3. Sección de la pregunta.- Lista de selección donde se indicará la 
sección a la que pertenecerá la pregunta. 
4. Obligatoria.- Representado mediante radio button que permitirá 
indicar si la pregunta si es requerida o no. 
5. Año mínimo. Campo de texto donde se indicará el inicio del rango 
de años en el calendario. 
6. Año máximo. Campo de texto donde se indicará el fin del rango de 
años en el calendario. 
7. Aceptar.- Al realizar esta acción, los datos se guardarán, se creará 
la pregunta y direccionará a la pantalla que contiene la lista de 
preguntas. 
8. Cancelar.- Al realizar esta acción, los datos de la pregunta no se 
guardarán, se direccionará a la pantalla que contiene la lista de 
preguntas. 
Texto Libre.- Está definida por los siguientes atributos. 
1. Pregunta.- Campo de texto donde se indicará el enunciado de la 
pregunta. 
2. Ayuda.- Campo de texto donde se definirá un texto de ayuda sobre 
la pregunta. 
3. Sección de la pregunta.- Lista de selección donde se indicará la 
sección a la que pertenecerá la pregunta. 
4. Obligatoria.- Representado mediante radio button que permitirá 
indicar si la pregunta si es requerida o no. 
5. Aceptar.- Al realizar esta acción, los datos se guardarán, se creará 
la pregunta y se direccionará a la pantalla que contiene la lista de 
preguntas. 
6. Cancelar.- Al realizar esta acción, los datos de la pregunta no se 
guardarán, se direccionará a la pantalla que contiene la lista de 
preguntas. 
Selección.- Está definida por los siguientes atributos. 
1. Pregunta.- Campo de texto donde se indicará el enunciado de la 
pregunta. 
2. Ayuda.- Campo de texto donde se definirá un texto de ayuda sobre 
la pregunta. 
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3. Sección de la pregunta.- Lista de selección donde se indicará la 
sección a la que pertenecerá la pregunta. 
4. Obligatoria.- Representado mediante radio button que permitirá 
indicar si la pregunta si es requerida o no. 
5. Última opción es de texto libre.- Representado mediante radio 
button que permitirá indicar si al seleccionar la última opción 
deberá ingresar texto adicional. 
6. Opciones.- Luego de introducir texto hacer clic en el enlace 
Añadir, las opciones se presentarán en una tabla de datos. 
De las opciones se podrá modificar los datos ingresados, orden de 
presentación y eliminar de ser necesario. 
7. Se permite opción múltiple.- Se representa mediante un 
checkbox para indicar que se puede elegir más de una opción, en 
caso afirmativo se deberá indicar el número máximo de opciones 
que puede tener. En caso de no definir un máximo de opciones el 
sistema asignará como máximo a 1. 
8. Aceptar.- Al realizar esta acción, los datos se guardarán, se creará 
la pregunta y se direccionará a la pantalla que contiene la lista de 
preguntas. 
9. Cancelar.- Al realizar esta acción, los datos de la pregunta no se 
guardarán, se direccionará a la pantalla que contiene la lista de 
preguntas. 
Matriz.- Está definida por los siguientes atributos. 
1. Pregunta.- Campo de texto donde se indicará el enunciado de la 
pregunta. 
2. Ayuda.- Campo de texto donde se definirá un texto de ayuda sobre 
la pregunta. 
3. Sección de la pregunta.- Lista de selección donde se indicará la 
sección a la que pertenecerá la pregunta. 
4. Obligatoria.- Representado mediante radio button que permitirá 
indicar si la pregunta si es requerida o no. 
5. SubPreguntas (Horizontal).- Representan las filas de la matriz, se 
las añadirá mediante el enlace Añadir y el texto introducido en el 
campo de texto. 
A las subpreguntas se les podrá modificar los datos y el orden de 
presentación. 
6. Opciones (Vertical).- Representan las columnas de la matriz, se 
las añadirá mediante el enlace Añadir y el texto introducido en el 
campo de texto. 
A las opciones se les podrá modificar los datos y el orden de 
presentación. 
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10. Aceptar.- Al realizar esta acción, los datos se guardarán, se creará 
la pregunta y se direccionará a la pantalla que contiene la lista de 
preguntas. 
11. Cancelar.- Al realizar esta acción, los datos de la pregunta no se 
guardarán, se direccionará a la pantalla que contiene la lista de 
preguntas. 
 
c) Informe de Resultados 
Se presentará la pantalla mediante la cual se puede obtener un informe 
detallado de los resultados, dependiendo de la pregunta seleccionada. 
 
Ilustración 77. Informe de resultados 
Fuente: Autor de tesis 
 
Pregunta.- Esta opción permite seleccionar la pregunta de la que se 
desea obtener los resultados. 
Dependiendo del tipo de pregunta. 
Texto Libre.- Se presentará una tabla con las respuestas. 
Numérica.- Se presentará una tabla con diferentes cálculos obtenidos de 
las respuestas obtenidas. 
Selección.- Seleccione de la lista Representaciones el tipo de gráfico a 
presentar. 
1. Barras  
2. Pastel 
Junto al gráfico se presentará una tabla datos adicionales. Si la pregunta 
permite que la última opción sea de tipo libre, se presentará la opción 
revisar, permitirá obtener una pantalla con las respuestas. 
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Ilustración 78. Informe de resultados - Pastel 
Fuente: Autor de tesis 
 
 
Matriz.- De las opciones que se despliegan seleccione la representación 
gráfica mediante la cual se representará los resultados. 
Si selecciona el tipo de representación Pastel seleccione la sub-pregunta 
de la que se desea obtener los resultados. 
1. Barras Verticales 
2. Barras Horizontales 
3. Barras Divididas 
4. Pastel 
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Ilustración 79. Informe de resultados – Barras Divididas 
Fuente: Autor de tesis 
 
PDF y Excel.- Opciones que permiten obtener archivos en el 
formato seleccionado, de los resultados de la pregunta seleccionada. 
d) Imprimir Informe 
Se presentará la pantalla mediante la cual se podrá obtener un reporte 
general de los resultados.  
Seleccione el tipo de representación gráfica para las preguntas de tipo 
selección y matriz. 
 
 
Ilustración 80. Imprimir informe 
Fuente: Autor de tesis 
 
e) Exportar datos 
Se presentará la pantalla mediante la cual se podrá: 
- Obtener un reporte general de los resultados en formato.csv. 
- Si la encuesta requiere un identificador de acceso, se podrá 
obtener los datos en archivo.csv de los usuarios externos que 
no participaron en la encuesta. 
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REVISORES 
Al seleccionar esta opción se presenta la pantalla de gestión de revisores. 
 
Ilustración 81. Revisores 
Fuente: Autor de tesis 
 
Encuesta.-  Seleccione la encuesta a que se le asignarán usuarios con 
rol Revisor, los mismos que tendrán acceso únicamente a los resultados 
de la encuesta. 
- Usuarios disponibles 
Lista usuarios con rol Revisor que pueden ser asignados a la 
encuesta. 
Seleccione el / los usuarios y presione Aceptar para asignarles 
a una encuesta. 
 
- Usuarios asignados para acceder a los resultados. 
Lista los usuarios que ya han sido asignados para acceder a los 
resultados de la encuesta. 
 
ENCUESTADOS (Gestión de encuestados) 
Al seleccionar esta opción se presenta la pantalla con la lista de 
encuestados. 
En el menú horizontal, se desplegará las opciones: 
a) Nuevo 
b) Importar 
c) Listado 
 
a) Nuevo 
En esta pantalla se registra los datos de un nuevo usuario. 
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Ilustración 82. Nuevo Encuestado 
Fuente: Autor de tesis 
 
Encuesta.-  Se presenta la lista de encuestas con autenticación 
“Identificador”, seleccione la encuesta a la cual se le asignará el usuario 
externo (encuestado). 
Cancelar.- Al seleccionar esta opción no se guardará los datos y se 
direccionará a la lista de encuestados. 
 
b) Importar 
Presenta la pantalla  que permite administrar la importación de listas de 
encuestados. 
 
Ilustración 83. Importar Encuestado 
Fuente: Autor de tesis 
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Encuesta.-  Se presenta la lista de encuestas con autenticación 
“Identificador”, seleccione la encuesta a la cual se le asignará los usuarios 
externos (encuestados). 
Descargar Modelo.- Permite obtener un archivo en formato .cvs con el 
modelo de ingreso de los datos que se esperan al importar. 
Seleccionar.- Permite subir/cargar el archivo en formato .csv con los 
datos de los usuarios externos. 
Importar.- Permite leer el archivo, se mostrará una lista con los usuarios 
que cumplen las características indicadas en el modelo. 
Usuarios que no se han importado.- Lista de usuarios externos que no 
cumplen los criterios de importación. 
- Ya existe un registro con el correo electrónico indicado. 
- El correo electrónico no es válido. 
- La identificación / cédula no es válida. 
Usuarios importados.-  Lista de usuarios externos que pueden ser 
asignados a una encuesta. 
Aceptar.- Al realizar esta acción, los datos se guardarán, se asignará los 
encuestados y se direccionará a la pantalla que contiene la lista de 
encuestados. 
Cancelar.- Al realizar esta acción, los datos de los encuestados 
importados no se guardarán, se direccionará a la pantalla que contiene la 
lista de encuestados. 
 
c) Lista de encuestados 
Se presentará la pantalla con la lista de encuestados. 
 
Ilustración 84. Lista de encuestados 
Fuente: Autor de tesis 
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Encuesta.-  Se presenta la lista de encuestas con autenticación 
“Identificador”, seleccione la encuesta para desplegar la lista de usuarios 
externos asignados. 
Nombre / Identificación.- Filtro de búsqueda, acelera el acceso a un 
usuario externo asignado a la encuesta. 
Editar.- Seleccione ésta opción para modificar los datos de un 
encuestado. 
Eliminar.- Seleccione ésta opción para eliminar un usuario externo 
asignado a determinada encuesta. 
Enviar correo (usuario, Lista de usuarios).-  Al seleccionar esta 
opción se presenta la pantalla mediante la cual se enviará  el correo de 
invitación a participar en la encuesta; al o los usuarios externos asignados 
a la encuesta. 
 
Ilustración 85. Enviar correo electrónico 
Fuente: Autor de tesis 
 
Aceptar.- Seleccione esta opción para validar y enviar el correo de 
invitación a participar en la encuesta. 
Cancelar.- Seleccione esta opción para cancelar el envío de 
correos, se direccionará a la lista de encuestados. 
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RECURSOS 
Al seleccionar esta opción se presenta en el menú horizontal las 
opciones: 
a) Modificar mis datos.- Permite modificar los datos propios del 
usuario. 
b) Modificar mi clave.- Permite modificar la clave de acceso. 
 
MANUAL 
Al seleccionar esta opción, el usuario tiene acceso al manual de 
administración del sistema. 
SALIR 
Mediante esta opción se cerrará la aplicación, direccionando a la pantalla 
de login. 
 
 
DESCRIPCIÓN DE UNA ENCUESTA 
1. Bienvenida 
Pantalla mediante en la cual se presenta información de la 
encuesta, dependiendo de la configuración de la misma. 
- Título de la encuesta 
- Descripción 
- Mensaje de bienvenida 
- Contraseña.- Si la encuesta requiere un identificador para 
acceder. 
- Datos de información.- Si la encuesta requiere del ingreso de 
datos para acceder. 
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Ilustración 86. Pantalla de Bienvenida Encuesta 
Fuente: Autor de tesis 
 
2. Pantalla de preguntas 
a. Se presentarán las secciones dependiendo del orden de 
presentación. 
 
b. Se presentarán las preguntas dependiendo del orden de 
presentación. 
 
c. Las preguntas que tienen asignadas condiciones se 
visualizarán siempre que las cumplan. 
 
d. Se validará las preguntas dependiendo del tipo de pregunta y 
las características asignadas.  
Si la respuesta que se obtenga no cumple con las 
características se presentarán mensajes de información. 
e. Las opciones << Anterior, Siguiente >> permiten navegar entre 
las páginas que conforman la encuesta. 
 
f. Se recomienda no utilizar los botones de navegación propios de 
cada navegador ya que puede obtener resultados inesperados. 
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Ilustración 87. Pantalla de Preguntas Encuesta 
Fuente: Autor de tesis 
 
3. Pantalla de salida 
Al finalizar la participación y responder las preguntas que conforma 
la encuesta, se presenta el mensaje de salida. 
 
Al seleccionar la opción finalizar, se direccionará al Url registrado 
en la configuración de la encuesta. 
 
 
Ilustración 88. Pantalla Finalizar Encuesta 
Fuente: Autor de tesis 
 
 
 
  
 
 
 
